







A ComputerBooks Kft ajánlata 


Fogyasztói ár 


Commodore 64 alapgép • 15.000,- 

1541 floppy drlve • 16.706,- 

Oatasefte C64-hez * 3.125,- 

Joystlck 200X (mlkrokapcsolóa) 1 OOO,- 

Joystlck QUICKSHOT II.Turbo 1 000,- 

Floppy tartó doboz (DISK BOX) 

5.25* 50 db - 307 típus 750,- 

5.25" 100 db - 309 típus 823,- 

3.5* 40 db - 318 típus 750,- 

3.5* 80 db - 319 típus 848,- 

3.5* 140 db-320 típus 1.275,- 

5.25* 50 db 625,- 

Floppy tartó 3 db-os 98,- 


Fogyasztói ér 

BULK mágneslemez (darabonként) 


BULK 5.25* DS/DD 

35,- 

BULK 5.25* DS/HD 

60.- 

BULK 3.5* DS/DD 

73.- 

BULK 3.5* DS/HD 

119,- 

Német/angol nyelvű magazinok 


64'ER magazin (német) 

300,- 

AMIGA magazin (német) 

380,- 

POWER PLAY magazin (német) 

300,- 

ST-magazin (német) 

380.- 

DBMS PC magazin (angol) 

350,- 

DrDOBB's magazin (angol) 

380,- 

LAN Technology (angol) 

350.- 


EMBADISK mágneslemez (10 db/doboz) 

5.25* DS/DD 550,-/doboz 

5.25* DS/HD 900,-/doboz 

3.5* DS/DD 925,-/doboz 

3.5* DS/HD 1750,-/doboz 

NO-NAME mágneslemez (10 db/doboz) 

5.25* DS/DD 400,-/doboz 

5.25* DS/HD 600 ,-/doboz 

3.5* DS/DD 725,-/doboz 

3.5* DS/HD 1.200,-/doboz 



ComputerBooks 


HIGH-TECH mágneslemez 
5.25* DS/DD 
5.25* DS/HD 
3.5* DS/DD 
3.5* DS/HD 


(10 db/doboz) 

525,-/doboz 
875,-/doboz 
925,-/doboz 
1.625,-/doboz 


1126 BUDAPEST, TARTSAY VILMOS U. 12. 

TEL.: 175-1564; FAX: 175 3591 
Levélcím: ComputerBooks, Budapest-13, PL: 71, 1253 


A megrendelt árut postaköltség felszámításával, utánvéttel szállítjuk. 

A *-gal jelzett árukat postai úton nem küldjük. 

FIGYELEM: Még mindig kapható a 


CoV Évkönyv ‘91 

Van ebben minden, amiért eddig csak áhítoztál: 

• Játékleírások 64-re és Amigára (Supremacy. Seven Cities of Gold. Blue An- 
gels. 688 Attack Sub, Hero's Quest) 

• Giga TökösMákos/Adventour — válogatás az általatok beküldött anyagok¬ 
ból (Andy Capp. Annals ol Romé. Project Firestart... és meg sorolhatnánk, 
leírások +■ térképiek 40 játékról) 

• Elsősegély (10 oldal megaelvezet 64 re. Amigára és Plus/4-re. teli POKE- 
kal. cheat-tel és egyéb tippekkel) 

• Plus/4 sarok (Leírások: A ninja küldetése. Alom édes álom. Csavargás a 
gombák birodalmában. Kincsvadász. Pumpkin stb. c. programokról, térké¬ 
pek. felhasználói programírások — Deli Compacker. Graphics Designer, 
H.C.S. Packer, Micro Vocals, -Bass... — valamint programozási ötletek a 
Plusm) 

• Graphic Adventure Creator kaland|átékszerkesztó leírása 64-re 

• NŐISE TRACKER/PRO TRACKER zeneszerkesztők leírása Amigára 

• Programozástechnika (64 en: Rasztercsíkok, Freezer vedelem; Amigán: 
egér/joystick lekérdezése. Spnte-ok) 

• Felhasználói TökMák (Egy kis FORTH, Fmal Cartridge III, Kudi 64. Game 
basic. Hires-Master) 

Reméljük, az itt felsoroltak is megerősítenék benned azt. hogy CoV Ev 
könyv'91 nélkül eteted nem lenne tel|es. ezért nincs más teendő: meg kell 
rendelni tólünk. Kérj tólünk csekket, vagy add tel az évkönyv arát (249.- Ft-ot) 
rózsaszín csekken, bármely postahivatalban a COM-WARE Kft bankszámla 
Iára (MNB 218-98426/41853-7). Ez esetben ne feledd a csekk megiegyzés ro¬ 
vatában is feltüntetni az MNB számot, valamint azt. hogy CoV Évkönyv Kö¬ 



szönjük! 







Olvasd el, mert rontom bon tóm! 


Trallala.. Ja. mar adásban vagyunk? 
Akkor jó napot! Az odáig rondbon van. 
hogy lassan de annál biztosabban, 
behómpolygott kőzetek a CoV nogyodik 
évfolyama, de fogalmunk nincs, hogy az 
árvízkárosultaknak mivel kozdjuk az első 
havi vízállásjelentést Illetve tudjuk, csak az 
nem világos, hogy hogyan bírjunk rá 
bonneteket. hogy kivételesen elolvassatok 
a hosszú-do-unalmas bevezetőnket Elő¬ 
ször gondolkodtunk rajta, hogy 'ezen olda¬ 
lunk elolvasó! között IBM PC-ket sorsolunk 
ki'-tipusú akciókkal serkentjük a 
nagyérdemű érdeklődesot. de aztán rájöt¬ 
tünk. hogy okkor nem marad egy darab 
sem. ami viszont rendkívül kellemetlen 
állapot lenne — így marad a sablonos óim 

Mint látható lesz, néhány változásra 
került sor csodálatos mega-magazinunk¬ 
ban. és mivel ügy általában ti vagytok az 
olvasóink, talán Illendő lenne a változások 
okairól is tájékoztatni benneteket (Már 
csak azért Is. hogy ne kelljen mar min¬ 
denkinek külön töveiben megmagyarázni 
mindent, mert borzasztóan utalok barmn 
is kétszer csinálni. Ezerszer meg pláne 
— CoVboy) 

Itt van rögtön a fogyasztói ár kérdése 
Ezen ugyan felháborodni lehet, de nem 
nagyon ven mit magyarázni rajta. Semmi 
sem lett olcsóbb tavaly, es arra sincs sem¬ 
mi reális esély, hogy idén hirtelen —30%- 
ra esne az infláció mérteke Az ü|sag árába 
bele kell kalkulálnunk az előállítási költsé¬ 
get. a nyomdákoltsegot, a rozsit és a ter¬ 
jesztés 35%-át Ha így eladunk minden 
egyes példányt, akkor ugyebár sikerül a 
Nagy Nullát elérni. De a hirlapterjosztés 
sehol a világon nem dolgozik t5% remit¬ 
tenda alatt. így tehát az árban benne kell 
lennie azon példányok előállítási költségei¬ 
nek Is, amit nem fogunk eladni így lehat a 
fogyasztói ár ennyi Természetesen csinál¬ 
hattuk volna az újságot továbbra is 59,— 
Ft-ert. Csak okkor ugyanaz lett volna, mint 
az egykori Computor Mániánál: mivel min¬ 
den szám veszteséges lett volna, szeptem¬ 
berre szépén feléljük ez összes pénzünket 
(beleértve az előfizetők pénzét is) - és 1 
akkor a viszontlátásra, pajtasok! Ahhoz. I 
hogy az egész évben legyen CoV, a fo¬ 
gyasztói arnak onnyinek kell lennie 

A kivneiezeaben is volt némi változás, 
bar az semmi különösebbet nem jelent 
Már jópáran írtátok ezzel kapcsolatban, 
hogy Jó lonne. ha leszoknánk az egynasa- 
bos szövegekről, mert mire elolvasnátok 
egy sort. addigra elszéduttók. Ebben való¬ 
ban van valami igazság, de hát mit csinál¬ 
junk. ha nem fér ki másképp?) Három 
hasábot (Jaj de jó! Kétszer annyit kell 
kötó|elezni, es sose tudom hova kell 
húzni azt a rohadt vonalat! — CoVboy) 
Perszo a hasabkózókkel egy csomó hely 
olveszik. ami tarthatatlan állapot, pazarlás, 
meg minden így tehát nem kell több 
gyaszkerot es máris több ler egy oldalra, 
mint ami eddig volt. Tök jó Ja, mog van űj 
"logo" Láttad 7 Jó ronda, ugye? Nem baj. 
majd megszokod Miro megszokod, addig¬ 
ra meg úgyis megint lecseréljük 

A tanalom Múltkor óriási kicsapongást 
fonottunk, es nokialltunk 576-ot olvasni 
Olvassuk ám, hogy ilyeneket irkáinak 
nokik. hogy az újság egyre jobban "elami- 
gásodik" iHaha. ók Is gyúródnék... — 
CoVboy) Magyarázat mivol |átékokat mos¬ 
tanában 16-báes gopekre szokás irm. nem 
nagyon irkáinak üj cuccokat 64-re Nicsakl 
Hát ez így van, barátaim A 90-es években 


a játékpiac már abszolút nem a 64-esro 
épül. hanem a PC-re (meg az Amigára), 
mar csak azon egyszerű okból kifolyólag 
is. hogy aki játszani akar (azaz akinek 
játékot akarnak eladni), az Látványt. Zenét 
és Kényelmet óhajt Namármost. ha a játék- 
iróknak választania kell a PC. az Amiga és 
a 64 közül egy adott feladat megvalósításá¬ 
ra. akkor lőhet, hogy nem az utóbbit fogják 
választani Minket ugyan lóleg a News 
rovat miatt piszkaitok, hogyaszongye: -64- 
es újdonságokról soha nem irtok semmit!" 
Na de hát nincs miróll Shoot'em up-okrol 
és verekedés arcade-jálékokról meg még 
mindig nincs kedvünk irni. mert azok iga¬ 
zan borzaszlóak és csak piszkolják itt a 
papirt A PC/Amiga-hegemónia egyébként 
különösebb változást nőm jelent a CoV 64- 
es olvasói számára, hiszen eddig sem 
kimondottan az volt a célunk, hogy vado¬ 
natúj játékokról Írogassunk leírásokat, 
hanem az. hogy jó játékokról írjunk (lég 
alábbis amit mi valamiért jónak tartunk) A 
játék megjelenési éve ugyanis szerintünk 
még mindig nem befolyásolja az elvez- 
hetóségét. és az utóbbi 5-6 év 64 termésé¬ 
ben még annyi leirnivaló van. amivel ezt az 
évezredet még bőven kihúzhatjuk Még 
marad Is Tartalmi változás esetleg a 
PC,'Amiga torén lesz nem kizárt, hogy 
lesznek olyan leírások is. amik megjelené¬ 
sükkor csak PC-re szólnak (a Sierra-játéko- 
kat például egytól-egyig PC-n játszottuk) 
Most mién várjunk 6-8 hónapot, amíg vég¬ 
re az Amiga-verzió is szíveskedik megje¬ 
lenni?! Majd jón az is Azután volt egy 
olyan elképzelésünk Is. hogy egy kicsit 
tálén kevesebbet kellene írni a nagyobb 
lélegzetű játékokról Ennek a törekvésnek, 
kuckuc. szép példája' a POPULOUS 2 -leí¬ 
rásunk (még igazán írhattunk volna pár 
sort) Majd azért Igyekszünk úgy általában 
kordában tartani magunkat Itt van például 
a SECRET OF MONKEY ISLAND 2 . vagy a 
LARRY 5.. vagy a CIVILIZATION. amelyek 
egy-egy kúlóriszámban fognak mogjolenni 
(Hehe. csak vicc volt ) (De jó vicc... — 
CoVboy) 

A másik tartalmi téma az áltálatok bekül¬ 
dött leírásokhoz kapcsolódik Mar a kez¬ 
dőt kezdetétől fogva igyekeztünk minél 
több helyt biztosítani a TókósMákos- és 
Advontour részok ben azoknak a 
stuffoknak, amit ti küldtotok, mar csak azért 
is, mórt egyszerre csak annyi játékkal 
tudunk játszani, amennyi az újságban van. 
továbbá a leírásaitok logtobbjo ugyanolyan 
jó. mint amiket ml csinálnánk (Vagy még 
jobb. Hlhl. hát ezt nem lehetett kihagyni! 
Ez a GILDED AGE például egyszerűen 
borzalom — CoVboy) Ráadásul a 
stufljartokka! hozzájárultok a CoV tartalmi 
bővítéséhez hot akkor miért no 

mohotne?! Az viszont olképesztó, hogy 
novemberben és decemberben mennyi 
stuffol küldtotok (főleg PC-re és Amigára, 
de 64-re és Plus4-re is), köztük olyanokat 
is. ami az újságban 4-5 oldal lenne így 
tehát a jövőben azt a módszert fogjuk 
követni, hogy a TókósMákos csak logikai 
egység lesz, nem feltétlenül tartalmi ha 
egy nagyobb lelogzotú beküldött leírás 
nem fér be a TókósMákos kórétól közé. 
akkor nőm is fogjuk erőltetni — a többi 
leírás között lesz, csak a cikk alá odaírjuk a 
szerzőjének a nevét is 

(Hoppá! Elfogyott a hely Pedig meg nem 
hagytuk ám abbal Valahol majd folytatjuk, 
ahol éppen van hely Például a CoVboy 
Postánál Az úgyse érdekes, ez meg az ) 
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2 Partytime! 

3 News (64. Amiga. PC) 

6 IIerő Quest 2. (64. Amiga) 
10 Gilded A Re (64) 

12 Thealre Europe 
(64, Amiga, PC) 

16 Populous 2. (Amiga. PC) 

23 Geysha (Amiga, PC) 

24 Crime Time (64. Amiga) 

25 Tanks (64) 

26 Nightshude (64) 

27 Knight Lőre (64) 

27 King's Quest 3. (PC) 

29 Mindenféle (Plus4) 

29 Spiderman (64. Plus4) 

32 Future Knight (64, Plus4) 

Hirdetés 
CoVboy Posta 


Commodore Világ 

Megjelenik évente 9 alkalommal 

Kiadja COM-WARE Kft 
Felelős kiadó: Rucz Lajos. Kiss László 
Felelőtlen szerkesztó: CoVboy 
Borrtó: Kovács József 
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Tud|uk. hogy borzasztó ez üjeágunk. 
de ezen köszönjük, hogy megvetted! 

(Mivel tévesztetted össze?) 
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Partytíme ! Showtime ! Meg minden ! 


Ez most itt nem játékleírás lösz — annál 
sokkal, de sokkal jobb' Ilyen helyzetjelen¬ 
tés-szerűség A témája a december olején 
megrendezett számítógépes karácsonyok, 
mikulások és egyéb téli képződményekről 
olnevezott rendezvények körül bonyolódik. 
Bizonyára az is igazan érdekes lenne, ha 
mondjuk arról Irkélnánk. hogy hol és 
hányán voltak, megadnánk különböző 
paramétereket az asztalok lábának számá¬ 
tól kezdve az asztalterítők színéig (vagyis, 
hogy "Milyen volt a rendezvény?") — de 
mivel ez unalmas téma. inkább kukkantsuk 
meg azt. hogy mitől lenek ilyenek a rendez¬ 
vények. vagy még inkább: "Hogyan készül 
a rendezvény?" (Hat ez egyszerű. Vagy 3 
kanál látogatót, egy csipetnyi szponzort, 
az egészet hintsd meg egeszseges ver¬ 
senyszellemmel. oszd két reszre es 
végül a biztonság kedvéért pirrts meg 
minden kezed ügyébe akadó tárgyat — 
Nagyi) 

(Ja. mielőtt belevágnánk, még valami: 
néhány mókás fickó elterjesztette, hogy a 
BME-n a CoV szervezi a rendezvényt. Érde¬ 
kes elkopzeles, de mindenki azt terjesztget. 
amit akar A lényeg úgyis az. hogy nem 
voltunk/vagyunk/leszünk elfogultak egyik 
rendezvénnyel kapcsolatban sem. mivel 
anyagilag egyikben sem voltunk közvetle¬ 
nül érintettek Mar csak azért sem. mert 
egy igazán jó party megrendezésére nyil¬ 
vánvalóan nem a BME aulajat béreltük 
volna ki, hanem mondjuk a Bajor Királyi 
Sörözőt.) 

Tehát kezdődött a dolog valamikor 
ősszol. amikor már aktuálissá vált. hogy a 
Csokinál jelentkezzünk 1-2 asztalkáért a 
hagyományos decemberi rendezvényükre 
a BME-n. Telelőn. Érdekes információ nem 
a BME-n lesz a rendezvény, hanem a 
Puskin streeten. (Nevezzük at! — CoVboy) 
Tökmindegy, ügy se az érdekéit minket, 
hogy 'hol', hanem hogy 'mikor' (no meg a 
mennyi’)? Ekkor es ekkor. Jó. Okos ember 
nem tesz lel olyan kérdesokot. hogy 
'miért?’ — ha kiváncsi valamire, akkor 
majd kitalálja magátol (ha meg nem. akkor 
nem okos ember) Akkor es ott. Rendben 

Csörög a telolon. Jelentkezik Dragon 
György, aki az ARTGAME Bt ugyvozetó 
igazgatójaként mutatkozik be és azonnal 
megpróbálja eloszlatni azokat a tevos es 
rágalmazó információkat, amelyek szerinte 
az ARTGAME Bt körül terjongenek. Mivel a 
nevet eddig életünkben egyetlen egyszer 
láttuk egy Computer Mánia hirdetésben 
(ennyiből állt: "A játék komolyra lordul'"), 
fogalmunk sincs róla, hogy mik terienge- 
nek (lehet, hogy a játékok, amelyek idáig 
csak fordultak?) — de azerl partnerek 
vagyunk es elnézően bólogatunk a kagyló¬ 
nak amíg az oszlatás tart Aztán egy idő 
után szerenyon érdeklődünk, hogy úgy 
alapjában véve mit is akai az űr? Ja. 
F>ersze hirdetni. Hirdetni’’ Azt lehet. Mit? 
Természetesen a hogyomanyos szamitogé 
pes rendezvényi a BME aulájában. Oóóó 
(nocsak!) Lesz Ilyen rendezvény? Jó' Per¬ 
sze. hogy lehet hirdetni' Hozta Isten! Hív¬ 
jon máskor is! Hol kívánja B2. B4. boliv 
esetleg címlap? Hozzáférhető mindegyik x 
összegen B4 (hotlop) Rendben, ennyiben 
maradunk. Beszelgetes közben meg elhin¬ 
ti. hogy azért akar nálunk hirdetni, mert 
ugyebár a Csokonai az 576-tal szervezi a 
rendezvényt, ott ugyebár nem hirdethet, a 
Computer Mániával regebben nagyon jó 
kapcsolatban voltak, de mivel idővel a kap¬ 


csolatok jó szokása szerint az megromlott, 
most már ott sem tud hirdetni Már csak 
azért sem. mert a CM nyilván a sajat party- 
jat fogja reklámozni. (Nocsak! Partyhegyek 
lösznek itt decemberben!) Mivel az időpont 
megegyozik a Csokis rendezvény időpont¬ 
jával, szerényen érdeklődünk, hogy az 
vajon üzletileg mennyire lesz neki Jó. hogy 
az övével egy időben egy másik rendez¬ 
vény is lesz Magyarázat: ők ezt az időpon¬ 
tot mar szeptemberben fixáltak, a Csoki tolt 
ki velük, hogy ugyanerre az időpontra egy 
másikát is szervezett. De ó azért biztos 
abban, hogy a hagyományos helyszínen 
levő rendezvény ilyen-olyan okok miatt 
sikeres lesz. Jól van. madárkáim, csinálja¬ 
tok csak mi majd érdeklődve figyeljük az 
oseményekot 

A néhai CM-nal dolgozott egy-kot isme¬ 
rős. Az egyikkel eppen telefonon cseve¬ 
günk (Most mar legalább tudom, miért 
olyan magas állandóan a szarnia! — 
CoVboy). és ha mar úgyis kéznél van, 
nemi hátsó gondolattal a decemberi ren¬ 
dezvényekre tereljük a szót Az eredmény 
nem marad el. info: a CM is szervez egy 
rendezvényt a Goldmann menzán De jó! 
És mikor? Természetesen a másik két ren¬ 
dezvénnyel megegyozó időpontban. Az 
nagyon cool lesz 1 Azon a két napon ügy 
tűnik, minden buszmegállóban egy-egy 
rendezvény lesz az arra rászorulóknak 

Nemsokára egy másik CM-s ismerőssel 
csevegünk, aki szintén a rendezvényükről 
regél, es közben mellesleg mogjMinditi. 
hogy szeretnek hirdetni a rendezvényüket a 
CoV-bán Hot ez igazán jól hangzik — rek- 
lamfelületot barmikor tudunk biztosítani' 
Hozzad a roklámot. a megrendelőlapot es 
az x osszegot se fole|tsd otthon! Egyébként 
nőm lenne egyszerűbb a CM rendezvényt 
a CM-ben hirdetni? Nem. mert az pont 
akkorra fog mogjelonm es a hirdetésnek 
legalább 2-3 héttel az időpont előtt illene 
az utcán lennie 

Jól alakulnak az osemények. Hat itt min¬ 
denki hirdet! Ez jó! A CoV 21-ből ügy lát¬ 


szik Rendezvény exlra' lesz. esetleg játék¬ 
leírás-rovattal Némi problomát okoz. hogy 
az AFTTGAME Bt részéről olyan dolgok is 
elhangzottak, hogy nem repesnének az 
örömtől, ha más konkurrens rendezvényt is 
hirdetnénk CoVboy ezt a problémát gyors 
filozófiai eszmofuttatássaf megoldja: az 
ARTGAME csak a B4-et vette meg. nőm az 
egész újságol, lóhát ne foglalkozzanak 
azzal, hogy másutt mi von benne, másrészt 
meg ott van az az áthidaló megoldás, hogy 
6 CM reklám majd repülőlapon lesz (az a 
kipotyogós megoldási az ugyebár nincs 
benne az újságban, mert a kinyitás pillana¬ 
tában kiesett belőle .. Ezen vadul vigyorog, 
mert azt hiszi, hogy olyasmit mondott, amit 
mi már nem tudunk kot hete Ezenkívül 
tarthatatlannak tartja azt az állapotot is, 
hogy a Csoki&576-rendezveny még nem 
jelentkezett hirdetési igénnyel, úgyhogy 
dönt, hogy elvonul behálózni valamelyiket 
Gyorsan rázarjuk az ajtót, nehogy valami 
galibát okozzon - bőven eleg a levelozesi 
rovat is, inkább a levelekkel tog'alkozzon 
(Na, lessek! Most mindenki lathatja, 
hogy engem Itt elnyomnak. Tiszta 
apartheid itt mar minden — CoVboy) 

Múlik az idő. Az ARTGAME-töl megkap¬ 
juk időben a reklámanyagot, a CM-től nem. 
Telefon Na, mi van kell vagy nem kell? 
Hát most az a helyzet, hogy a CM rendez¬ 
vény bukott, azertmertcsak, viszont a CM a 
Puskin utcába megy A Tóth Latossal (aki 
nem tudná Csoki boss) viszont azt beszél¬ 
tek meg. hogy az ottani helyberletei úgy 
rendezik, hogy az áltáluk kiberolt reklámfe¬ 
lületen a Csoki/576 rendezvényt fogjak hir¬ 
detni a CoV-ban "és-hat-nem-o-baj-az". 
hogy 576-ot hirdetünk a CoV-ban Oh. 
madárkám, ha CM-et hajlandóak voltunk 
hirdetni, akkor 576-ot miért ne lennénk haj¬ 
landóak — mi a különbség' 7 A reklám a ter¬ 
mészetéből adódóan olyan dolog, hogy a 
média tulajdonosának nem az a lényeg, 
hogy ki es mii hirdet, hanem az. hogy mi¬ 
kor és mennyit fizet Hirdetünk mi Lib- 
resse-betétet is ("Egy jó barát a hajban!" 

(Átvettük a Playboy szerkesztést stílusát 
folytatás ma|d valahol hátrébb Na jó, mon¬ 
dunk egy szamot mit szóltok a 11 -hez?) 


Odanézzefek.' Software-kalózok műkődnek a BME-n! Mlcaoda Idők... 

(Volt am képünk a Vendelről la, caak azt megvette a Horrorsort c imkepernyónek) 
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Adventure/RPG 


-Amiga- 

Oly sok DUNGEON MASTER-t klónozó 
RPG után valószínűleg felüdülésképpen 
lóg hatni o hir ogy vadonatúj RPG-ról. ami 
erősen emlékeztet egy DUNGEON 
MASTER c játékra (sót, már egy kicsit túl¬ 
zottan is) A BLACK CRYPT az Electronic 
Arta égisze alatt jolont meg es azzal emel¬ 
kedik ki a hasonló jellegű RPG-k sorából, 
hogy semmivel sem emelkedik ki a hason¬ 
ló jellegű RPG-k sorából Hacsak azzal 
nem, hogy o falakon ktvúl minden vadul 
animál és a varázslatok esetén megint 
barátságos rúnák (do az is lehet hogy 
Breille-irás) meredeznek a bátor (átékosra. 
mér ameddig meg nem fejti őkel (Bármi¬ 
kor simán kitapintom a monitoron az en 
szép FIRE WIND-emet... — CoVboy) 
Érdekesség, hogy a játék csak Amigára 
keszúN el és osztatlan sikert aratott. Lega¬ 
lábbis a szerzők körében, mert ók már el is 
kezdtek Írni ogy uj játékot, amelynek hogy- 
hogynem a fantáziadús BLACK CRYPT II. 
nevet adták Szép. meg jó. de hát az EA 
például gondolhatna a gyarmati sorban élő 
Bullfrog csapatra is. akikre bizonyára 
ösztönző hatást tenne néhány vizieles 
papírra nyomtatott - S' |el bizonyos POPU- 
LOUS 3-. vagy mondjuk POWERMONGER 
2-ugyekben... 

-64. Amiga, PC- 

Minden bizonnyal a PIRATES vagy a TAI 
PAN sikere Inspirálhatta a CONQUESTA- 
DOR szorzóit arra, hogy új |átékuk helyszí¬ 
nét a XVIII-XIX. század fordulójának 
cseppet sem biztonságos tengereire 
helyezzek. A stratégiai és koloncl|atukok 
jellegzetességeit ötvöző |áték .. Áaááh. ez 
csak ilyen süket duma. amit itt 
összehordunk' Mar legalább fél éves. és 
nem túl vidám dolog játszani vele. Csak 
azen irtuk ide. hogy logyen valami 64-es 
anyag is No. most jó? 

-Amiga- 

A Core Design neve valószínűleg rendkí¬ 
vül sokot mond mindazoknak, akik ismerik 
őket es rendkívül köveset azoknak, akik 
meg nem — azonkívül meg úgyis tökmin¬ 
degy. hogy kinek mit mond ez név, a 
lényeg az. hogy ogy új arcade/adventuro 
játékot jelentettek meg HEIMDALL címmel. 
Az alaptorténetet a germán mondavilág 
nevesebb szereplői (Odin. Thor és a többi¬ 
ek) kóré fonódó történetekből gyúrták 
össze a szerzők és körülbelül hasonló tör¬ 
ténetet beszél el. mint mondjuk a görögök¬ 
nél Orfeusz utazása. A háttér tehát megle¬ 
hetősen misztikus színezetet adna a játék¬ 
nak. amennyiben nem úgy dolgozták volna 
fel a témát, mint mondjuk az 'Erik. a viking' 
c film szerzői. Az eredetileg kalandjáték¬ 
nak induló történőt néha egészen bizarr 
marhaságba csap at. es a grafika lattan 
kábé olyan érzése támad a játékosnak, 
mintha egy Astertx-képregény kellős köze¬ 
liébe csöppent volna A grafikai kivitelezel 
a mér oly sokszor bevált izometrikus 3D- 
módszerre épül (é la CADAVER), a történe¬ 
tet pedig számos ügyességi rész színesíti/ 
monok rómosítja: noha egy vidám vaddisz¬ 
nót hajkurészgatunk. néha úgy toborzunk 
embereket, hogy egy kalodába kötött Ifjú 
viking copfjain végzünk fodrászati beavat¬ 
kozást holmi csatabárdok alhajigálásával 
— a többit már mindenki elképzelheti... 

-Amiga- 

Az Imageworks egyik programozói 
csoportja majd másfél éves munkát ólt egy 
olyan szerkesztő fejlesztésébe, amit nemes 
egyszerűséggel Virtual Theatre' névre 


kereszteltek Talon többet mond az. ho 
inkább a Sierra/Lucasfilm/Delphino triumvi¬ 
rátusnak oly sok sikert hozó 3D intoraktiv 
kalandjátékokhoz hasonlítjuk a szerkesztő¬ 
jüket. azzal a fejlesztéssel, hogy a kommu¬ 
nikációs rendszer segítségével azokat a 
szereplőket Is küldözgethetjük ide-oda a 
terepen, amelyeket nem a játékos Irányít. A 
varható sorozat első terméke a fantasy-kór- 
nyezotben játszódó LURE OF THE 
TEMPTRESS. amely ben egy ifjú titán sze- 
i ropébon fogunk tündökölni, akit az ördögi 
skorlok elhurcoltak és fogságba votottok 
Vele kell kikecmeregnünk a föld alatti bör¬ 
tönből és közben mellesleg megszabadíta¬ 
ni a világot egy igen derék úriembertől (ő is 
nagyon 'ördögi" meg gonosz" — ez általá¬ 
ban állandó |elzője a kivégzendó szerep¬ 
lőknek). A rendkívül látványos grafikai kivi¬ 
telezés és az egérvezéilésre alapuló kom¬ 
munikációs rendszer már követelménynek 
számit ebben a katogónaban. tehát nem 
zengedezünk ódákat róla — aki befejezte a 
SECRET OF THE MONKEY ISLAND II.-t 
máris kezdheti ezt 

-Amiga. PC- 

Valamikor mér hirt adtunk róla. hogy az 
SSI-nál vadul irkéljék egy bizonyos EYE 
OF THE BEHOLDER c. jatékocska folytatá¬ 
sát Ez ugyan mér elég ijesztően hangzott, 
de a fenyegetés jóval előbb vélt valóra, 
mint számítani lehetett a PC-sek és az 1 
Megás Amigával rendelkezők már kará¬ 
csony szent napján is fejbeütógethették a 
szembejövő felebarátaikat valami nagyobb 
méretű buzogánnyal a LEQEND OF THE 
DARKMOON-ban Részűnkről oddig azt 
hittük, hogy az EOB jelentette az AD&D- 
játékok csúcspontját — tévedni emberi 
dolog... A 2. részben ogy kicsit nagyobbak 
a dungeon-ók, egy kicsit jobban fel vannak 
díszítve, ogy kicsit több szereplő van. ogy 
kicsit több animáció, meg meg ogy kicsrt 
több "egy kicsit* Természetesen at lehet 
vinni az első részben összeállított társulatot 
is. Legalábbis egy kicsit 

-Amiga. PC 

Szintén karácsonyi ajándék volt az RPG- 
rajongóknak a német Thallon legújabb 
műve. az AMBERSTAR A jó órog 
DUNGEON MASTER-ből már regen megis¬ 
mert ikonvezérlésre épülő irányítás és a 
rendkívül precíz grafikai kidolgozás ebben 
a játékkategóriában mar követelménynek 
számit, egyébként meg mit lehet még egy 
RPG-ról mondani?! Ja azt, hogy nőmet 
nyelvű csaoskaségokat susog a fülünkbe . 


-Amiga- 

Véletlenül egy újabb RPG |ön a sorban, 
ami kivételesen nem a szokványos kivitele¬ 
zésben készült. hanem azzal az izometri¬ 
kus 3D-módszerrel. mint mondjuk a HERO 
QUEST-ek. A gyártók gondosan titokban 
tartottak a nevüket, bar erre semmi okuk 
nem volt: a konvencióktól eltérő grafikai 
kivitelezés üditó változatosságnak számit, 
már csak azért is. mert egy egészen érde¬ 
kes trükk is támogatja a terepen teljesen 
sötét van és a tatokos fényforrása csak a 
közvetlen környezetét vilégitja mog Nagy 
szerű móka. hogy a távolabb derengő sötét 
foltról nem lehet tudni, hogy egy kincset 
rejtő láda vagy mondjuk egy barátságtalan 
múmia, ami jól fejbevágja az arra járó ván¬ 
dorokat Egyelőre ebből is csak Amiga-vál- 
tozat készült Jaj. a címét majdnem elfelej¬ 
tettük SHADOWLANDS 

- Amiga. PC — 

Az ULTIMA sorozaton kívül még egy 
igen-igen nagy veszély fenyegeti a 16 -bites 
szerepjátékok rajongóit e MIQHT A 
MAGIC-sorozat szerzőin is kezd elhatalma 
sodni a megaloménia. Két rész egy játékból 
még belül van az elviselhetóség halárain, 
do amikor már o harmadik rész (ISLES OF 
TERRA) is piacra kerül, akkor már nem árt 
fenntartásokkal viseltotni a szerzőkkel 
szemben. Morttségükre legyen mondva, 
hogy ismét sikerüli überelníúk a saját 
maguk által felállított mércét, a komplex 
kalandjátékok vérmes rajongói egész bizto¬ 
san vad körökbe kezdenek a nyelvükkel a 
szájukon, mihelyt megpillantják a néha 
egészen ofkéjsesztó (vagy legalábbis 
ebben a kategóriában meglehetősen szo¬ 
katlan) grafikai megoldásokat, a nyolc figu¬ 
rából álló csapatot, az ikonmonúkból 
veszedelmesen előhómpófygó újabb ikon¬ 
hegyeket, na és nem utolsósorban a felfe¬ 
dezésre váró dungoon-ók végeláthatatlan 
sorai Isten óvjon bennünket egy negyedik 
résztől! 

-Amiga, PC- 

Az UbíSoft általában elég kellemes meg¬ 
lepetéseket okozott az eddigi alkotásaival 
és valószínűleg most sem csalódik az átla¬ 
gos software-kalóz: a CELTIC LEGENDS 
fantasy-környezetbe viszi a kalandra (meg 
egy kis stratégiára) éhes játékosokat es 
különös ismertető)ele. hogy nem igazan 
hasonlítható semmilyen más játékhoz (na 
jó. egy picit az IRON LORD-hoz) A történet 
egy 23 szigetből álló helyszínen játszódik 
és természetesen a Rossz és a Rosszabb 
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örökös harcán alapul némi varázslattal es 
némi vorokedessel kell megszabadítanunk 
a világot egy ixumog névre hallgató gonosz 
varázsló mesterkedésétől Vigyázat, a lamer 
mágusokat többnyire 'mágiára" vetik... 

-Amiga- 

Valószínűleg nem lesz nehéz senkinek 
párhuzamot vonnia a kémtórténoteiról jól 
ismert Kert föllel legújabb. A katedrába' c. 
regénye és egy szintén új hagyományos 
kalandjáték, a OIE KATHEDRALE között 
(mint a cimeböl kiderült, ez sem emberi 
nyelven kommunikál) Ha már sikerült pár¬ 
huzamot vonni, akkor azt agyból el is lehet 
felojtoni. mert a játék abszolút nem a 
regény feldolgozása, hanem egy misztikus 
történet, amely Inkább a derék UNINVITED 
hangulatába nngatia a borzalmakra szom¬ 
jazó játékost. A hagyományos kalandjáték' 
meghatározás természetesen csak arra 
értendő, hogy nem Sierra-szerű '3D ani¬ 
málod arcade/adventure'-röl van szó — a 
játék egyébként nagyrészt teljosen ikonve¬ 
zérelt A grafikával es a zenével ugyan nem 
túlzottan kapottak el a játékosokat, minden¬ 
esetre érdekes csemege lehet azoknak, 
akik több szót is tudnak németül annál, 
hogy "Biorstube" 

-Amiga. PC- 

Már látjuk lelki szemeink élőn a kétség- 
beesen kalandorokat, akik mar egészen 
idáig olcsámcsogták magukat az újdonsá¬ 
gok olvasgatáséban — és még mindig 
nincs sehol egy új Síerra-jatékt Óh. hát 
hogyne lenne: m van például a gyönyörű 
POLICE QUEST III., amelyben a derék 
Sonny Bonda folytatja káprázatos pálya- és 
ámokfutásét Lytton városka rendőrségének 
kötelékében. Természetesen az új rész Is 
már az új VGA grafikai lehetőségekre és 
■konvezerlesre épülő szerkesztővel készült, 
szóval csillog-villog. meg hasonlók A |áték 
viszont egyre unalmasabbá kezd válni: a 
PQ-sorozat első két része ugyan csak EGA- 
ra Íródon és bár eléggé nélkülözte a Sierra- 
játekokra jellemző humort, mégis kellemes 
feladat volt a bonyolultabb kalandjátékok 
kedvelőinek A harmadik rész tényleg gyö¬ 
nyörű, de úgy áltálában merő unalom a 
harmadosztályú krimiirök áltál ezerszer 
elpuffogtaton sablonok köszönnek vissza 
minden részből — igaz, hogy nagyon látvá¬ 
nyosan. (Persze ez csak magánvélemény 
— aki szeret nyomozgatni. annak biztos 
tetszeni fog.) Ha már valakinek VGA-kártyás 
PC-je van. annak sokkal inkább ajánljuk 
figyelmébe a SPACE QUEST-sorozat ismét 


A UTÓPIA: SÍM CITY négy dimenzióben (Amiga) 


piacra dobott első részét, amelyet az új 
szerkesztőjükkel úgy átírtak, hogy az sem 
ismer ismer rá (legalábbis a látvány alap¬ 
ján). akit a sors megvert az eredeti SQ1 
végigjátszásának lehetőségével. Igaz 
ugyan, hogy Roger Wilco hányatott pálya¬ 
futásának első darabja még nem oty nagy 
marhaság, mint mondjuk az SQ4. de már 
itt Is szinte teljes fényében ragyog a 'Két 
elmebeteg fickó az Andromédaról' elborult 
agyveleje 


Szimulátor/Stratégia 


Amiga 


A HERO S QUEST II után egy egeszen 
érdekes 16-bnes játékkal hallatott magáról 
ismét a Qremlin Graphics Az UTÓPIA 
szereplői ugyan inkább úgy fostenok. mint¬ 
ha egy harmadosztályú sci-ti melyéről buk¬ 
kantak volna elő. ez egy vérbeli életjáték, 
amelyet minden bizonnyal a boldogult 
emlékezetű SÍM CfTY (vagy SÍM <egyéb >) 
inspirálhatott Egy Isten háta mögötti boly¬ 
gó populációjának felemelkedését leszünk 
hrvatottak kontrollálni az élet| alakoknál 
megszokott sablonok alapiján' a különféle 
építkezésekkel biztosítjuk a gazdaság fejlő¬ 
dését és a lakosság életszínvonalénak 


V POUCE QUEST 3.: Látványos unalom (PC) 


emelkedései (legalábbis kezdetben), aztán 
a termeles/adózas attal eredményezett 
bevételeinkből fejleszthetjük a kolóniánkat, 
továbbá felfegyverkozhetúnk a világűrből 
lövő negatív behatások (értsd támadások) 
ellen A kategóriába tartozó többi játékhoz 
képest újításnak számit, hogy a program az 
idófaktort is számításba veszi ogy nagy¬ 
szabású építkezés akár hónapokig is eftart- 
hat A grafikai kivitelezéstől ugyan nem 
vagyunk túlzottan elragadtatva, de akár¬ 
csak a hasonló jellogú játékok legtöbbjé¬ 
nél. a JÁTÉK m is kárftotol mindenért. Töb¬ 
bet inkább nem mondunk róla. mert erről 
Is ogy leírás kívánkozik belőlünk. (Az utób¬ 
bi két szambán már beígértelek egy évti¬ 
zedre valót! — CoVboy' 

- 64 - 

Ószintén szólva, igazán jól szoktunk szó¬ 
rakozni a hirdetések egy részén, különös 
tekintettel azokra. amofyek mondjuk 
POPULOUS-t keresnek 64-eere (természe¬ 
tesen kazettára) Ha POPULOUS-t nem is, 
valami hasonlót azért kaptak a Klngsoft 
jóvoltából a 64-esek a LORDS témáját 
tekintve ugyanis teljes egészében POPU- 
LOUS-lopás, de mint tudjuk, jó helyről 
lopni nem Is olyan nagy szégyen. (Az 
pedig a legjobb hely! — CoVboyt A játék¬ 
ban két konkurrens isten egyikének a sze¬ 
repében fogunk tündökölni, akik különféle 
ikonvezérelt deus ex machinációk segítsé¬ 
gével Természetesen a másik kárára A 
kivitelezést tekintve mondjuk nem egeszen 
POPULOUS. de valami fokvőmen (hason¬ 
ló). Meg egébként is: a boldogság titka, 
hogy ha az igényoket megpróbáljuk össz¬ 
hangba hozni a lehetőségekkel, nemde?! 

■ Amiga. PC- 

A RIDERS OF ROHAN két. a számttó- 
geprajongók között már-már fogalomnak 
számitó névre épül: az egyik a PSS soft¬ 
ware-ház. ami a hírnevét már a nyolcvanas 
evek középén megalapozta "ragógumi-stra- 
tégiáivar (másnéven "egyszerű, de nagy- 
szerű'-módszer). a másik pedig egy 
Tolkien nevű úriember, akinek ’A Gyűrűk 
Ura' e. trilógiáját valoszinüleg addig fogjak 
még újra és újra megszámltógépesitenl, 
amíg csak világ a világ (vagy számítógép a 
számítógép) Ebben a játékban a lóháton 
száguldozó rotorokat vezetve fogjuk az 
orkokat és Szauron egyéb kreatúrán 
mészárolni, néha pedig egy kis orcádé 
részbe csöppenve villogtatjuk vivótudomá- 
nyunkat. Tipikus PSS-Játék: szórakoztató, 
de úgy egyébként semmi különös 
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-Amiga. PC- 

Nehogy valakinek hiányérzcto támadjon a 
szimulátcrrészben. egy kia Microprose 
'egészen véletlenül' megint egy repúlő- 
gépszlmulátorrol leaz ázó. Ezt moet ügy 
hívják, hogy KNIOHTS OF THE SKY ás o 
hadirepúlás 'lovagkorába’ viszi a nosztal¬ 
giázó játékosokat A látókban berepülhetjük 
az I. Világháború leghíresebb vadászgépeit 
(szám szerint 20 darabot) éles harci beve¬ 
tések közben, vagy párbajra hívhatjuk a 
szembenálló telek leghíresebb vadászre- 
púló aszalt (von Richthofen, Udot. Rickon- 
backer. stb.) A nagyszerűen kivitelezett 
grafika ügy az állóképeknél, mint a terepen 
már szóra sem érdemes, hiszen Micro- 
prose-játékról van szó... 

-64 Amiga, PC- 

Most egy kis Accolade. ami nem túl új, 
viszont annál jobb — STRATEGO A név 
már elárulja, hogy egy startégiáról van szó. 
de oki egy hagyományos tili-tolira gondol, 
az tévéd: a játék inkább egy logikai játék¬ 
nak és a sakknak egy eredeti keresztezése, 
amelyben az a feladatunk, hogy a 'bábuin¬ 
kat' (kártyáinkat) mozgatva alkatuk az 
ellenség 'vezérét' (zászlaját) Az ellenfél 
kártyáit nem látjuk (le vannak fordítva) és 
kilétükre csak akkor derülhet fény, ha 
éppen támadjuk ókét A 'bábuinkat' szám 
és ábra kombinációk jelölik, ezenkívül 
mindkét versonyzó táborában van még egy 
speciális kártyatípus — a bomba (talán 
nem kell külónósebb fantázia, hogy min¬ 
denki kitalálja maga. mit Is csinálhat) Nem 
különösebben tündöklő grafika, de a játék¬ 
hoz bőven elég — azonkívül meg egy kel¬ 
lemes kis agyforditó 
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A Chna Roborts nevű úriember már több 
gaztettet elkövetett az Orlgln nevre hallgató 
maffia égiszo alatt (pl TIMES OF LŐRE) és 
az utóbbi időben is két WING COMMAN- 
DER száradt a lelkén. A közveszélyes 
egyén legújabb alkotása szintén egy 
-parancsnok' (STRIKE COMMANDER). és 
témáját tekintve akár WING COMMANDER 
3-nak is felfogható egy távoli jövőben ját¬ 
szódó szimulátor, amelyben feltűnik min¬ 
den elképzelhető rombolóeszkóz. amit egy 
igazán elborult elme csak kitalálhat A gró¬ 
fikéi kivitelezés valószínűleg a 92-es játé¬ 
kok mércéié lesz: a játék csak 386-os, mini¬ 
mum 25 MHz-es gépen fut és két Mega 
memónánál lesz hajlandó elindulni (a VGA 
kártya természetesen nyilvánvaló) Egyéb¬ 
ként a méretei is impozánsak: úgy usque 
20 Mbyte-on talán már olfer, szóval nem 
valószínű, hogy Amiga-atirattai is megpró¬ 
bálkoznának — vagy ha igen. akkor a 
lemezeket loporolló-csomagolásban jelen¬ 
tetik meg és a boldog vásárló száz mater 
hosszúságban vonszolhatja hazáig... (... áa 
külön bonusként kap egy újonnan fej¬ 
lesztett hardware t le. ami tdhényheve- 
der-azerúen adagolja a drlve-nak a leme¬ 
zeket! — CoVboy) 

——— Amiga- 

Úgy tűnik a PSS egykori 8-brtes stratégiai 
játékainak még mindig van keresnivalója a 
16 -bites gepek világában — természetesen 
a gép adta lehetőségek kihasználásával. 
Ezt a megállapítást már bizonyította a 
WATERLOO, de akinek ez nem lett volna 
•lég. annak ott van a QETTYSBURG is. 
ami az amerikai polgárháború egyik döntő 
csatáját dolgozza lel Kivitelezései tekintve 
teljesen úgy néz ki. mint a WATERLOO, 
mindössze a csapatok elrendezése és 
száma változott Úgy tűnik Amigán is az a 
veszély fenyeget, mint a régi PSS-játékok- 
nál egy jól megírt szerkesztő segítségével 
elárasztják a szobánkat a világtörténelem 
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leghíresebb csatáival Mellesleg, ezt nem 
is tartjuk olyan rossz ötletnek 
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Az INTERCEPTOR mellett talán a jó óreg 
FALCON volt az első repülógépszímulátor. 
•mellyel Amigánk nyergében meghódíthat¬ 
tuk az eget. így tehát enyhe nosztalgiába 
ringathatjuk magunkat, amint a spéciméi 
Hoiobyie legújabb szimulátorának nevére 
pillantunk: FALCON 3.0. A játék egy másfél 
évig tartó fejlesztés eredménye, ami való- 
szinúleg úgy kezdődött, hogy a szerzők 
bevonultak egy légitámaszpontra és digita¬ 
lizált képeket készítettek a legénységi WC- 
től kezdve az utolsó csavarig Így tehát az 
új produkció még nyomokban se nagyon 
emlékeztet az eredetire Aztán a képek kóré 
Írtak némi programot is. amelyben felvonul 
minden, amivel szimulátorban eddig csak 
találkozhattunk Egy jóképű legény szore- 
peben kezdhetjük káprázatos pályafutásun¬ 
kat. aminek a nehézségi fokozatát a végle¬ 
tekig lehet bonyolítani azzal, hogy külön 
állítható a pilóták és a SAM-kilövőállások 
legénységének kiképzettségi szmt|e, a 
bevetett fegyverek hatékonysága, a kötelék 
bonyolultsága — es ha ez esetleg még 
nem lenne elég. akkor még egy csomó dol¬ 
got kérhetünk nehezítésnek (korlátozott 
üzemanyag és fegyverzet. HŰD. nehézke¬ 
dési erő hirtelen változásakor fellépő vörös/ 
fekote látás, satöbbi) Nyilvánvalóan min¬ 
denki tetszés szerinti fegyverzettel repül a 
tetszés szerinti bevetesre (akinek egyik 
sem tetszik, az a szerkosztórészben csinál 
magának olyat, amilyet még véletlenül sem 
lehet lejátszani). Maga a szimutátorrész 
egyébként nem annyira csicsás, mint az 
egész program: a grafikai kivitelezés a szo¬ 
kásos poligonőkre épül (természetesen tet¬ 
szés szerinti külső nézeti kepekkef). ami¬ 
hez legalább egy 386-os gépet ajánlanak 
25 MHz-es órajellel és lehetőleg Sound 
blastorrel Két dolgot hiányolunk csak o 
programból egyrészt elkelt volna meg 40- 
50 digi kép. másrészt pedig nem lehel 
megadni, hogy a pilóta kezeslábasában 
hány tok legyen a hőmérséklet (például 
70‘C-nál lényegesen nehezebb lenne). Az 
elmondottakból kiderülhet, hogy a jutok 
merete mekkora lehet (egy doboz lemezre 
ráfér tömörítve) A fojlődés persze valószí¬ 
nűleg nem áll meg ezzel a néhány byte-os 
kis aprósággal — őszintén reméljük, hogy 
a FALCON 5.0 már cserélhető 170 Megás 
winchesteren kerül majd forgalomba 

Menedzser/Sport 
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Ma a játék újdonságok között feltűnik a 
Mlcroproae neve (általában minden har¬ 


madik napon), akkor nyilvánvalóan min¬ 
denki egy újabb megaszimulátorra gondol. 
Most az egyszer téved, mert a MICRO 
PROSE SOCCER után egy újabb sportjáték 
került náluk terítékre, nevezetesen a 
MICROPROSE GOLF Az angolszász felső 
tizozer "sportjáról' inkább nem nyilatko¬ 
zunk (lévén nem értjük, mi benne a sport), 
a feldolgozásáról pedig annyit, hogy a 
Microprose ezidáig meg soha (!) nem oko¬ 
zott csalódást a játékfogyasztóknak: most 
sem A játékot jól átültettek számítógépre, 
lehet választani egy rakás ütő közül, a 
pályák természetesen óssze-vissza vannak 
rondítva különböző terepakadályokkal, a 
szél ide-oda fújkálja az elütött labdat. 
satöbbi — ha valakit ez szórakoztat, hát lel¬ 
ke rajta! Viszont jó hir, hogy van 64-es vál¬ 
tozat 

-Amiga. PC- 

Akinek még nem lenne elege a futball¬ 
csapatok menedzselését szimuláló tenger¬ 
nyi játékból és nem tdegesiti a nemet 
púder, annak kellemes meglepetés volt a 
BUNDESLIGA MANAGER a német Soft¬ 
ware 2000 tói Ebbe aztán belezsúfoltak 
mindent, ami egy ágrólszakadt menedzser 
mindennapjait megkeserítheti! A játékot 
egyébként az is kiemeli a többi közül, hogy 
— bár ugyan ennek a kategóriának nőm a 
legerősebb oldala a grafikai kivitelezés — 
elég látványosra sikereden 
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Egy másik hasonló jellegű művel jelent¬ 
kezőn a konkurencia (Starbyte) is. amit 
pumán egyszerűséggel KICKER névre 
keresztottek A hasonlóság' alán — a 
Vordammte deutsche Sprache mellen 
csak a téma értendő a KICKER sokkal 
kevésbé látványos, sokkal kevésbé bonyo¬ 
lult. de sokkal inkább unalmas, mint a 
BUNDESLIGA-MANAGER Elég szomorú, 
hogy mindkét Játékból csak 16-bites verzió 
készült, pedig talán nem len volna különö¬ 
sebben megerőltető egy 64-es konverziót is 
csinálni belőlük 
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Ha már úgyis a menedzsereknél tartunk, 
akkor ejtsünk ismét szót az SSI-ról, ami 
ugyebár minden szerepjátékok atyjaként 
tündököl az égbonon. Természetesen most 
is egy ilyet kaptunk tőlük: az ULTIMATE 
BASEBALL-ban egy baseball-menedzser 
szerepét osztották ki ránk A HfT POINT - 
okat majd a csapatunk játékosai fogják 
ütni. az EXP. POINT'-okat ml szerezzük 
azzal, hogy a csapnivaló menedzsert 
kirúgják, viszont aki elég sokáig birja a 
játékot (ehhez kell a sok STAMINA). az okár 
szintet is ugorhat (Itt tévesen "osztály'-nek 
hívják) Ugye mindenki ért mindent 0 Hat 
Ilyen egyszerű a baseball 
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(Abból la a kettó, de ezekkel a boa 
nagy betűkkel mar nem téri ki a szám...) 





A Hét ez mkér az e/eó réaz /a /ehetne... 

A Gremltn Graphics o nyolcvanas evők 
dórákén igen nagy márkanévnek számított 
a 64- és a Spoctrum-tula|donosok körében, 
mert eredeti, szépen kivitelezett ügyességi 
Játékaik (például a Monty-sorozat darabjai) 
mindig kellemes szórakozást igének Az 
utóbbi 3-4 évben viszont úgy eltűntek mint 
az aranyóra és csak nehány hatodosztályú 
lormáznkraléval jelentkeztek a nagyközön¬ 
ség elótt A nagy visszatérést és a betörést 
a 16-bites gépek piacára talán a tavaly 
megjelent HERO QUEST lett volna hivatott 
biztosítani, amely a maga nemében tényleg 
eredeti ötlet volt: megpróbálták benne 
ötvözni a lantasy játékok világát a Jö öreg 
izometrikus grafikai kivitelezéssel Hát kriti¬ 
kát nem mondunk róla. talán csak annyit, 
hogy Amigán a CADAVER egy csöppet 
jobb volt. 64-en viszont legalább valami 
érdekesebb színfolt volt az ügyességi játé¬ 
kok elapodhatatlan tengerében. 

Úgy látszik, a Gremllnnel ezt sikernek 
könyvelhették el. meri egy év sem telt bele 
és máris jelentkeztek a program folytatásá¬ 
val. amelyben Morcar. a boszorkányúr 
visszatér (RETURN OF THE WITCH- 
LORO), hogy a gonosz mágusok jó szoká¬ 
sa szerint ismételten megpróbálja a sótét 
erőket lebocsátani a világra A sötétség 
ellen minden kalandjátékban a legjobb egy 
lámpás, amit az elózó részből már ismerős 
barbár szerepében csekélységünk fog ját¬ 
szani 

Különösebb változások nincsenek az elő¬ 
ző részhez képest, de azért végigugrálha¬ 
tunk a kezelésen és a menükön A játék 
bejelentkezik egy négypontos menüvel, 
ahol az elsőt választva indíthatjuk valame¬ 
lyik küldetést, a másodikkal valamilyen 
cuccot vásárolhatunk, a harmadikkal pedig 
választhatunk a játékosok között Mivel 
vásárolni csak az óeszelopott kincsekből 
tudunk, a karaktereink közül pedig egy tel¬ 
jes darab barbár áll rendelkezésre, a PLAY 
GAME-mel kérjük be a küldetések menüjét. 

10 újabb pálya vér tolterkopozosre, ame¬ 
lyekkel a későbbiekben majd kicsit részle¬ 
tesebben is foglalkozunk, először a keze¬ 
lés. A bal felső sarokban egy szám rohan¬ 
gál. ami a dobókocka szerepét hivatott 
betölteni: a 'tűz' gombra megáll és annyi 
pozíciót léphetünk a következő körben, 
amennyit mutat (ezt a számot a későbbiek¬ 
ben lépés' néven fogjuk emlegetni). Mel¬ 
lette a BODY és MIND pontjainkat láthatjuk, 
ami részünkről túl sok mindent nem jelent 


(nyilvánvalóan az órökéletot mindenki I 
bekapcsolja a játék elején), de az ellenfele¬ 
inknél az első mutatja, hogy hány találatot 
koll bovinnünk, a második podig hogy 
milyon ügyes (mennyire kapós olkorulni a 
csapásainkat) Az ellenfelek közül ez 1/0 
vagy 1/3 (Chaos Warrlor és Spirit Ridor) 
szokott lenni, bar ezek az adatok annyiban 
fenntartással kezelendők, hogy egy 1/0 ás 
szörnyet is lehet hosszú percekig csapkod¬ 
ni anélkül, hogy végre hajlandó lenne meg¬ 
halni. 

Ha mozogni akarunk, akkor az adott 
helyszínen belül ologondó a kívánt 
célpozicióra clicketni. de a helyszínek 
vattásához mindenkeppen szükség lesz a 
mozgató nyilak használatára is Speciális 
parancsokat a |átékter két oldatán 
elhelyezkedő ikonokkal adhatunk ki: 

Erszény: A folyosókon történő kutatással 
összelopkodott f>énzúnket majd különböző 
stuffok megvásárlásába invesztálhatjuk 
(erről majd később a BUY 6QUIPMENT j 
ismertetésénél), és ide kerülnek a kincs¬ 
ként talált varázsitalok és tárgyak is A 
lenyog, hogy a már meglévő cuccokat 
ennek a pontnak a választása után haszná¬ 
latba vehetjük A hasznán tárgy 
fegyvereknél és páncéloknál inverzben 
van, varázsitalnál pedig rögtön elfogy 

Kulca Ha valamilyen ajtó előli állunk, 
akkor ennek az Ikonnak a használatával 
nyithatjuk ki. Sok értelme egyébként nem 
volt ezt Idetenni, hiszen zárt ajtó nincs a 
játékban (csak rejtett), valamint az ajtók 
akkor is nyílnak, ha csak simán átgyalog- 
lunk rajtuk — csak feleslegesen bonyolítot¬ 
ták a dolgukat 

Támadás: Ha a szobában valamilyen 
ellenséges karaktor tartózkodik, akkor 
önnek o pontnak a választásával támadha¬ 
tunk. már amennyiben ebben a körben 
még nem használtuk valamotylk koresési 
opciót (vagy a harcot). Támadni bármilyen 
szomszédos pozíción álló ellenséget lehet, 
még akkor is ha átlós irányban áll (ponto¬ 
sabban bérmilyet lehet, de találatra csak 
olyannál van esély, ami szomszéd pozíción 
van) Megjelenik a pálya áltálunk feltérké¬ 
pezett része, ahol a nyíl jelzi a pozíciónkat 
Valamelyik, ellenséges karakternek megfe¬ 
lelő betűre clickelve megtámadhatjuk. ] 
Ilyenkor két dolog történhet: a megtámadott 
ellenfél kivédi a csapást (A/tack is I 
ttiwartod) és semmi baja nem történik. | 
illetve a csapás ül (A savngo blow romoves 
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ono body pomf) és az ellenfél elveszi egy 
BODY POINT-ot (ha ez von neki az utolsó, 
akkor természetesen meghalt, és torlódik Is 
a pélyéról) Vlsszatémadés nincs. Ha az 
adott helyszínen (a képernyőn látható 
részen) maradt még ellenfél, akkor a 
lépéseink általában még megmaradnak 
(mozoghatunk), de ebben a kórben már 
nem választhatjuk a haro vagy a keresés 
Ikont. A szörnyek között legtöbbször 
nyugodtan átszlalomozhatunk a másik 
ajtóig, nem muszáj leállnunk verekedni 
velük (de mindenképpen érdemes, mert 
csak azután tudunk keresni, ha elfogytak) 

A szörnyekkel kapcsolatban még 
megjegyzendő. hogy néha ügy is 
elállhatják az utat. hogy a szomszéd hely¬ 
színen vannak, do miattuk nem tudunk oda 
belépni — ilyenkor már az adott helyszínről 
támadnunk kell őket 

Térkap Megjelenik a pálya általunk fel¬ 
térképezett része (ugyanaz, mint a harc¬ 
nál). A nyíl jelzi az aktuális |>oziclónkat, a 
sárga részek azokat a helyeket, ahol már 
jártunk vagy láttuk őket. a zöldek azokat, 
ahol még nem voltunk és a betűk a külön¬ 
böző szörnyeket (S: csontváz: Z: zombi. M 
múmia. G: góbiin; C: CI\aos Warrlor. E: 
szellem). Ezenkívül meg a térképen látjuk 
azokat a csapdákat is. amelyekbe már sike¬ 
rült legalább egy alkalommal sikeresen 
be lepotyognunk, vagy esetleg felderítettük 
őket 

Szem Vizsgálódás Keresni szintén csak 
egyszer lehet minden körben, de azt is 
csak akkor, ha az adott het/szinen nincsen 
ellenséges karakter és abban a körben 
még nem használtunk harc parancsot 
Három dolgot kereshetünk 

— rejtekartókat (DOORS) Ho az adott ' 
helyszínről nyílik valamilyen re|tekajtó. az 

a keresés után megjelenik. Néhány kin¬ 
csesláda csapdát fog rejteni, amelyeket 
ugyancsak 'ajtók* keresésével távolítha¬ 
tunk el (nem vesztünk BODY POINT-ot). 
de az adott ládában sajnos már kincset 
sem fogunk találni 

— csapdákat (TRAPS) A játékban kétféle 
csapda nehezíti az életünket: a csapóaj¬ 
tók a földön, amik 1-3 rálepés után kinyíl¬ 
nak és 1 BODY POINT veszteseget okoz¬ 
nak (The ground /növés bolow .). vala¬ 
mint azok a pozíciók, amelyekre rálépve 
egy nyíl csapódik a testünkbe (szintén 
—1 BP). Mivel valószínűleg mindenki 
órókélettel játszik, tűi sok vizet ezek nem 
fognak zavarni A földön levő csapóajtó¬ 
kat egyébként DOORS-t keresve is meg¬ 
mutatja a program 

— kincset (TREASURE) Ez lehet 10-100 
arany (olyan szobákban, ahol valamilyen 
Iádat találtunk, ott akár 2-300 is), vagy 
valamilyen varázsital (pofion) A kincsek 
nem pozíciónként, hanem helyszínenként 
vannak elrejtve, tehát érdemes minden 
egyes képernyőváltás után kutatni utá¬ 
nuk. mihelyt lehetséges lesz (egyedül 


maradunk). A kincsként található varázs¬ 
italok ugyanazok, mint az olsó részben, 
de azért a rend kedvéért leírjuk a haszná¬ 
latukat: Merőre Brew — a használatával 
ugyanabban a körben kétszer használ¬ 
hatjuk a harc ea/vagy keresés parancso¬ 
kat: HaaJing — ha mondjuk nem órókélet- 
tel játszanánk, ezzel lehetne 4 BP vei 
gyógyítani e sérült karakterünket: Ho/y 
Water — ez tök jó dolog, mert harc nélkül 
megöli a helyszínen levő összes élőhalott 
kategóriájú ellenfelet (Chaos Warriort és 
SpirK Ridert nem). Strongth — talán arra 
van hatással, hogy nagyobb valószínű¬ 
séggel találjuk el az ellenfelet támadás¬ 
kor. Rosiliance — ez "ruganyosság-ot 
lelőni, de nem láttuk különösebb hasz¬ 
nát. Spaad — ha a lépésünk 7-nél 
kisebb, akkor megduplázhatjuk vele 
Figyelem, az adott pályán összeszedett 
varázsltatokat használjuk is ott el. mert 
nem lehet a következő pályára átvinni 
őket! 

Koresésnél természetesen az sem kizárt. 
hogy 1 nem találunk semmit (YOU FOUND 
NOTHING). Egyébként ez a helyzet mind¬ 
azon helyszíneken ismételten ugyanolyan 
tárgy után kutatva is (két kincs tehát nem 
lesz. viszont az elképzelhető, hogy kincsen 
kívül még rejtekajtó is található) A másik 
verzió kellemetlenebb: amíg kutatunk, vala¬ 
milyen csapdába ütközünk (—1 BP). vagy 
pedig hirtelen meglep bennünket egy szel¬ 
lem (Whila saarcbing. a monstor stalks 
upon you ). ami azonnal támadásba is len¬ 
dül Ezek egyébként általában Q/O-ás gobli- 
nok (vagyis egyetlen támadással el lehet 
pucolni őket), néha pedig csontvázak A 
keresés közben előbukkanó szörnyek 
egyébként néhány kór után maguktól is 
okún nők, ha a megjelenés pillanatában 
nem szabdaljuk fel őket Nyilvánvaló, hogy 
azokon a helyeken, ahol egyszer egy min¬ 
ket meglepő szörnyet találtunk, ott már 
nem lesz semmilyen kincs. A kincsek elhe¬ 
lyezése egyébként minden játékban válto¬ 
zó, a csapó- es roftokajtók viszont ugyanott 
vannak. 

Következő kör: A választása után elő¬ 
ször is megint a térképet látjuk és az ellen¬ 
séges karakterek lopnak. Ha az utolsó 
helyszínünkön volt ilyen, akkor az mindig 
közelebb lép hozzánk és támad (ha többen 
vannak, körbe is vesznek, hogy egyszerre 
tóbbon támadhassanak) A szörnyek 
egyébként helyszínhez kötöttek: csak akkor 
mozognak felénk, ha mi is az ö helyszínü¬ 
kön vagyunk A támadásuk után kezdődik 
az űj kór. azzal, hogy űj lépést dobunk 
Egy pálya teljesítésével bőven össze¬ 
szedhetünk annyi zsetont, hogy a kijárat 
megtalálása után beugorhassunk a fegy¬ 
verboltba vásárolgatni (BUY EQUIPMENT) 
Itt először is ki kell választanunk a barbárt, 
aztán azt a tárgyat, amit meg akarunk venni 
neki A bal oldali oszlopban láthatók a pán¬ 
célfajták, a jobb oldaliban pedig a fegyve¬ 


rek. Az ár jelzi a minőséget is A kicsapon¬ 
gásnak természetesen határt szab az 
anyagi bázisunk, tehát ha órókelettel ját¬ 
szunk. akkor a páncélokat el is lehet felej¬ 
teni Amit érdemes megvenni, az a Broad 
Sword (vagy a Bottlo Axo) és a Toolkit Ez 
utóbbi a főidőn levő csapóajtók eltüntetésé¬ 
re szolgál 

A küldetésekben túl sok izgalmat nem 
találtunk Általában minden pályán az a 
cél. hogy lecsapkodjuk az ellenfeleket, 
ósszegyűjtsúk a kincseket, aztán 
olvergődjúnk a lejáratig A kincsesládákban 
néha 100-200 aranyat is találhatunk (néha 
meg csapdákat) Az első pályán semmi 
különös nem történik, a másodikon 
találunk ogy ládában 300 aranyat és a bal 
oldalán levő négyajtós nagyterem egy szép 
pörgettyű. ami ósszekavargatja a 
kijáratokat A harmadik pályán annyi 
változatosság lesz. hogy a külső folyosón 
egy lathatatlan ködfelhő mászkál ide-oda 
(az ollenfét lépéseinél a térképen E-vel 
mutatja) Ha átmászik rajtunk, akkor 
elméletileg vesztenénk 1 BP-t. de gyakorla¬ 
tilag csak annyi gondot okoz. hogy mozgá¬ 
si akadály, ha ét akarnánk haladni rajta A 
negyedik pályán az egyik ládában találunk 
majd egy Gémét, ami a leiras szerint a 
néhai Agrain király nagy kulcsának az egyi¬ 
ke. Az ötödik pálya közepén levő teremben 
három csontváz társaságában tengeti életet 
Bellthor (ogy 1/4-aa Spirrt Ríder), aki 
Morcar egyik kedvence itt csak azután 
nyílik meg a lejéről (a mellette levő pocso¬ 
lyában). miután Bollffiort agyoncsaptuk A 
hatodik pályán tovább lassul a játék Innen¬ 
től minden körben már csak maximum 6 
lehet a lépeseink száma. Különösen mókás 
a középen lévő terem, ahol egy népes 
sereglet őrizget egy igazán fantasztikus 
mennyiségű kincset 

A hatodik pályáig bírtuk szufléval, de már 
ez is a csodával határos volt. mert állandó¬ 
an elaludtunk az Izgalmaktól. Kivitelezés 
szempontjából a játék ugyan nem rossz, de 
ha órókélet nélkül Játszunk, akkor egy 
kicsit túl gyorsan agyonvernek bennünket, 
ha meg órókélettel csináljuk a partit, akkor 
borzasztó unalmas és kimondottan idogesi- 
tó így tehát az utolsó nagy potyát inkább 
kihagytuk az életünkből — akinek van 
türelme végigásltozni őket az csak csinál¬ 
ja. különösebb problémája azokon sem 
lesz. 

64-en természetesen a 2. részből is van 
utántóltös kazettás változat, az Amiga-ver- 
zió pedig abban tér el a 64-estól hogy 
igen fejlett izlestolenseggel összeválogatott 
színek kavalkádjában hortyog a bátor 
kalandor Brrrr. hat nem valószínű, hogy ez 
a játék hozná ki a Gremltnt az anyagi rom¬ 
lásból (inkább az UTÓPIA lesz az) vagy 
ha igen. akkor az csak azért lehet, mert egy 
csomóén mar fizetni is hajlandóak lesznok 
azért, hogy ne csináljanak egy harmadik 
részt is belőle... 


Tatatataaaal (Fanfárok elhalnak...) 

Ladies and Gentlemen! Az előfizetőink között kisorsolt IBM PC 
AT/BT nyerteseeeeeee (a következő számunkból kiderül Na most meglepődtetek, mi?) 
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Valamelyik múltkori számunkban már ból. ha a másodikat, akkor még agy nyo- abban az, hogy az emberkéink ida-oda 

szót ejtettünk a német nyelvterületen meg- malékos felszólítást tesz az eltűnésre, a tologatásával úgy kell irányítanunk az 

jelenó Magic Disk' c. lemezújságról, harmadiktól már bogurul Ezután még cse- ellenfél embereit, hogy mindig a lepottyant 

amelynek a hátterében egy Waltor Konrad veghetúnk vele néhány hárompontos menü ágyúgolyó alá álljanak. ami majd 

nevű úriember áll. Ez az úr a fojébo vette, érőjéig. do a társalgás vége mindig az. megrKkttja ókét egy picit Kissé furcsa 

hogy 'ú|ságoslemezt' csinál, vagyis az hogy vagy harcba szádunk volúk, vagy harcászati módszer. (Ha ezt Napóleon 

összes vásárlóiénak a Magic Diskokkel ere- pedig lenyúlják a nálunk levó aranyat látná, attól lennének csak Igazán gyo- 

deti. sehol máshol nem forgalmazott játéko- Mivel az olsó néhány lépésben túl sok ara- morbantalmal! — CoVboy) A csatamezóról 

kát, utilityket és egyéb felhasználói progra- nyunk nem lehet (0). ilyenkor azt nyűgöd- elpucolni egyébként a RUCKZUG ikon 

mókát zúdít a nyakába Hogy az üzlet vala- tan vihetik — egyébként csapkodjuk le az választáséval lehet Ha a várunkat tar- 

mennyire is rentábilis legyen, nyilván nem indiánokat, aztán a viszontlátásra (nem talmazó részen folyik a küzdelem, akkor ezt 

teljes árú programok jogait vásárolja meg. szoktak túl erósek lenni); már ne válasszuk, mert ugyan még sikerül 

hanem saját szerzőkkel dolgoztat, akik álta- egy déli csapat is belép a tartományba lelépni, de a seregünk is déli lesz (ha ezu- 

lában a kisebb programozói csoportok (vagy már ott van) és automatikusan harc tán bármelyik saját tartományba belépünk, 

vagy az Ifjú tehetségek közül kerülnek ki. alakul ki. Természetesen ugyanez történik i akkor az minden további nélkül szintén 

(A figura egyébkent néha Magyarországon akkor is. ha mi lépünk be egy déliek kezén déli lesz) 

is megjelenik; olszór néhányezer márkát levó hetyszinre. Aki esetleg olyasmire szá- A 8 tartomány elfoglalása utáni mászks- 
kúlönféle agrólszakadt magyar coderek mitana hogy a kezén levó tartományai lásból befőtt pénzünket a seregünk fe|lesz- 

úgyességi vagy logikai játékaira, kioszt vadul védekezni fognak a gonosz kontódé- tesbe fektethetjük A bal alsó sarokban levó 

néhányszáz lemezt az arra rászorulóknak ráció csapatainak támadasa ellen, az téved táblácskán három menüpont található. 

— aztán távozik.) Nem nagyon vágynak a szabadságra... amelyek közül az ARMEE választása után 

lépünk be a vásárlási menübe Itt láthatjuk, 
hogy hány aranyunk van, és az egyes csa¬ 
patoknál clickelve vásárolhatunk belőlük 
200-500-250 dollár értékben egynéhány 
darabot (ágyúknál nyilvánvalóan csak 
egyenként). A vásárlás ogyébként minden¬ 
képpen lépesnek számit, tehát a ZURÜCK 
menüpont választásával a térképhez 
visszatérve, maris a déliek léphetnek 
A SPION menüpont választása után egy 

Konrad egyik kedvence a Double A harc kivitelezése a nyolcvanas (vagy derék besúgó jelentkezik bo. aki mindenfé- 

Density csoport, akiknek a nevéhez a inkább a hetvenes?) évek eleiének elváré- le "hasznos információt kínál a déliek had- 

GILDED AGE c móka fűződik A játék sait tükrözi — talán jobb kikapcsolt monl- seregéről es holmi vonatrablásokról. Ter- 

besorolásánál egy kicsit gondban vagyunk, torral látszani Mindegy a lényeg az, hogy a mészetesen mindezt az áltálunk erzett 

mert úgy néz ki. mint egy stratégia, de gyalogsagot/lovasságotAúzérséget szimbo- rajongása miatt teszi, de azért nőm tiltako- 

mondjuk azért enyhe túlzás lenne a lizáló szánalmas figurák a képernyő két zik ellő. ha valaki mondjuk meg akarná 

STORM ACROSS EUROPE-pal vagy a oldalán sorakoznak fel (a bal oldalon van- vesztegetni. Ha a kém elfogadja a pénz- 

JOHNNY REB-bel egy kalap ala venni: nak a mieink). Az ellenfél harci taktikája ajánlatot, akkor végre is hajtja a feladatot — 

nevezhetnénk mondjuk ügyességinek is a szinte kiismerhetetlen: nem csinálnak sem- ha kevés (vagy semmi), akkor csak visszb- 

harci részek alapján, de hát annak nem túl mit — csak akkor hajlandóak megmozdul- térünk a térképhez, de közben megint 

látványos; szóval inkább olyan játék-játék ni. ha végre mi lépúnk valamit. A lovassá- elpasszoltunk egy lé|>ést 

A lényég az. hogy úgy néz ki, mint a got (REITER) és gyalogságot (SOLDATEN) Már említettük, hogy a játék colja; otfog- 
NORTH AND SOUTH első 64-os verzió|a a nevükkel jelzett ablakokban levó nyilak lelni azt a tartományt, ahol a déliek városa 

Szomorkásán Egyébként a téma is teljesen valasztasaval mozgathatjuk elóre/hátra. Ha fekszik. A déliek csak akkor győznek, ha 

ugyanaz amerikai polgárháború, amely- elindítottuk ókét, akkor folyamatosan mar egyetlen tartományunk som marad 

ben Grant tábornok csapatart irányítjuk A mozognak mindaddig, amíg a nyilak kózót- Győzelem eseten ogy kis képtóttogetes 

játék cel|a. hogy elfoglaljuk a déliek oródjet, ti négyzetet választva meg nem állítjuk következik és szemlélhetjük a hajnalban is 

ami a pálya alsó részén helyezkodik el. ókét. illetve bele nőm útköznek az ellen- menetelgotó északi katonát. 

A bal felsó erődből indulunk Először is a segbe. Az ágyúknál (KÁNONÉN) a nyilak- Részünkről ugyan nagyon szeretjük a tili- 
fennhatósagunk ala kell vonni a lehető lóg- kai nem a helyüket változtatjuk, hanem az toli stratégiákat, meg úgy általában a straté- 

tóbb, még gazda nélkül árválkodó tartó- agyúk csövét, vagyis tulajdonkeppen a gtakat — de ha mondjuk ez stratégiának 

ményt. Lépni csak szomszédos tartomány- tüzelési távolságot A négyzet választásával nevezhető, akkor ez borzasztó Az állóké¬ 
ba lehet, Ha belépünk egy gazdátlan tartó- lövünk egyot Ismételni csak azután lehot. pék még úgy-ahogy tűrhotőek (bar a készl- 

mányba, akkor a következő dolgok történ- miután a fáradtan támolygó golyóbis végre tőiknek talán a homoklapát jobban állna a 

hétnek: lehuppant a földre. kezében, mint mondjuk egy egér), de a 

— a tartomány ellenállás nélkül a Mivel az ellenfél nem csinál semmit. harc kivitelezése már bántóan ronda A 

kezünkre kerül. Ha 8 tartománynál mar tob- indítsuk meg a lovasokat vagy a gyalogo- zenét esetleg rövid távon ki lehet birni. de 

búnk van. akkor minden egyes lépesnél sokat. Miután elhaladtak egy bizonyos pon- ezzel a játékkal 10-15 percnél hosszabb 

(ho az nem harccal fejeződik be) 100 ara- tón. az ellenfél is lódóznl kezd és megindít- ideig játszani már erősen karos dolog az 

nyal kasszírozhatunk be Ez ugyanúgy ja a lovasait vagy a gyalogosan, amelyek egészségre Megértjük a Magle Disk abbéli 

vonatkozik azokra a tartományokra is. ama- csak addig nyomulnak előre, amíg a mié- ténykedését, hogy minél egyszerűbb és 

lyek már saját kezünkön vannak. ink vissza nem kotródnak a bizonyos pont minél kisebb befektetéssel készült progra- 

— indiánok támadnak ránk. Ilyenkor be- mögé — aztán ók is visszahúzódnak. Ha mókát tegyen fel a lemezekre, de abban 

jelentkezik az apaca/komancs/csejen/ az emberkék találkoznának egymással. biztosak vagyunk, hogy ha mondjuk valaki 

tórzsfónok arca. aki sajnálattal közli, hogy akkor az egyik fél emberkéi eltűnnek — hirtelen felindulásból leformattálna, akkor 

épp harci ösvényen járnák, és érdeklődik. akik kevesebben voltak, nyilván azok vesz- nem lenne különösebb bánkódas a 

hogy úgy általában mi erről a vélemé- lenek A lovasság egyébként sokkal GILDED AGE után. Kerüld el messzire, 

nyunk Ha az első pontot választjuk, akkor orósobb. mint a gyalogosok Az meg akkor is ha kazottás egységed van a 

megkér rá. hogy húzzunk ki az országuk- elmondottakból kiderül, hogy a ■stratégia" géphez! 


Commodore Gyorsszervíz • Budapest, 175-10-24 • XT/AT tápegység jsvítás/csere is! 
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(folytatás a 2. oldaltól Do egyébként ott 
is ki volt itva. hogy majd itt folytatjuk. 
Na, mit szóltok? Hogy eltaláltuk ..) 


— vagy az egy másik?). ha muszáj, persze | 
ilyen esetekben azért lenne annyi kiköté¬ 
sünk, hogy az a szőke reklámhólgy (azzal 
a gyönyörű mosollyal) személyesen hozza 
el a megrendelőlapot (Óóóóoóó... Én la 
olyan sávosén ereznem magam 'észre¬ 
vétlen biztonságban' — CoVboy) 

Két nappal a nyomdai leadás előtt ismét 
rátelefonalunk barátunkra, hogy ugyan 
hozza már az akármilyen reklámot, ha még 
december előtt viszont akarja látni Válto¬ 
zott a helyzet, az 576, mint a rendezvény fő 
szponzora, tiltakozón a jelenlétük ellen. Így 
tehat oda nem mehetnek — micsoda sze- 
métseg meg blablabla! Jaj. barátom, hat 
így van ez mi sem veszünk fel minden 
stoppost az autónkba. (Kivéve a Ubresse- 
ladyt! — CoVboy) Miért nem jelentkeztetek 
ti is rögtön szponzornak ás akkor ti is titta- 
kozhanatok volna minden ellen?! Milyen 
szépén is telt volna az idő. 

Szóval a #2 hirdetés bukón Nem baj. 
egy még mindig van! Úgy döntünk, 
megyünk a BME-re üj (meg regi) CoV-oka! 
árulni Úgy általában arra készülünk, ami 
tavaly volt (mint a boringek). A BME-ren- 
dezveny lehangoló Dalban voltuk egy¬ 
mást. es elég szomorű meglepetésként ér 
minket, hogy csak enyhe lázongás van. 
Attól függetlenül JOl szórakozunk, több 
okból is: például visszük magunkkal Ven¬ 
del barátunkat, aki nagy. szakállas és fül¬ 
bevalót visel Ezért minden arrojáró kovot- 
kozetesen CoVboynak szolrtja (Kit? A Ven¬ 
den? Uramisten) De hat én szép va¬ 
gyok... — CoVboy) Vendel barátunk sza¬ 
badidejében egyébként oj>eratór es az 
utóbbi fél évben azzal kereste a minden¬ 
napi betevő falatot, hogy lövöldöző déli 
szomszédainknál filmezgeten — a CoV-ról 
pedig kábé annyit tud. hogy van egy olyan 
uborka, aminok Így kezdődik a vezeték¬ 
neve Mindazonáltal gyorsan feltalálja 
magai és mindönkinek magabiztosan vala 
szolgát, aki hajlandó valamit vásárolni (a 
többiekre podig rendkívül sandán néz 
onnan a magosból) Néha emberek érkez¬ 
nek és ilyen kérdéseket intéznék Ven¬ 
delhez. hogy "Cse, CoVboy. nem láttad az 
ABC-t a DEF-ből?-. Mire Vendel 'Dehogy¬ 
nem. most ment arra!' Aztán miután az ille¬ 
tő elrobogott a jelzett irányba es minden bi¬ 
zonnyal megtalálta a férfi WC-t, ártatlan 
bociszomokot moreszt ránk és megkérdezi: 
'Az kicsoda?” Magasabbra hág a hangulat, 
mihelyt megérkezik a dolutanos műszak: 
nokl ugyanis épp' aznap van a születés¬ 
napja. tehát gyanúsan csilingelő szatyorral 
és intenzívon vigyorogva animál be a küz¬ 
dőtérre Mivol néhány ismerőse újabb csi¬ 
lingelő holmikat hoz noki, az ő szórakozá¬ 
sa is biztosítva van Egyébként ő Is fülbe¬ 
valót visel, tehat délután majd ót szólítják 
CoVboynak. (Mi ez a fülbevaló mama?! A 
fülbevaló már reg nem best! Olyan mar 
mindenkinek van! Ellenben bokalánca 
csak a legcoolabbaknak: nekem meg a 
Ubresse-ladynek — CoVboy) 

Másnap. (A délutános műszak: -os) 
Ugyanaz a helyzet, mint az előző nap, vagy 
ha lehet, akkor meg kevesebben vannak A 
szórakozás mondjuk most is mogvan a 
GamoShiftos csókák átköltöznek velünk 
szembe, igy tehát van kit dobálni az 
összegyűrt előfizetési csekkokkel és 
csikkekkel. Közben érdokos dolgok 
történnek olyan emberek érkeznek, akik az 
előző nap a Csokis partyn voltak (vagy 


épp onnan Jöttek át) és ilyen kérdéseket 
tesznek fel (természetesen Vendelnek), 
hogy igaz-e az. hogy azért van másik 
rendezvény, mert a CoV kltűrta az 576-ot ás 
a Csokonait a BME-ról? De jópofák vagytok 
— őzt honnan szedtétek? Hát a Csoki- 
partyn mindenki azt mondja. Aha Az 
más. Ha valamit mindenki mond. az 
bizonyára ügy is van — vagy ha nem, 
akkor majd meggyőzik magukat! Meg 
egymást is. Vendel persze most is 
szórakoztatja magat: bináris 

velőt lonszámok alapján "Igen" Illetve 

Nem' válaszokat adogat a kérdésekre, 
közben tekintetével vadul keresi a 
vészkijáratot A később érkozók már nem 
kérdő mondatokat intéznék hozzánk, 
hanem úgy kezdik, hogy "De bunkók 
vagytok, hogy az 576-ot és a Csokonait 
kitörtétek . “ Hoppá' A sok kis kutyakólyók 
chewing gumót fogyaszt (rágalom)! Már 
ópj>en azon gondolkodunk, hogy hirtelen 
ötlettől vezérelve átvonulunk a Puskin 
utcába, és ott kérdő mondatokat teszünk fel 
a 'kl-klt-mikor-és-honnan-rugott-ki?' 

témakörben, amikor ismerős személyek 
tűnnek fel a fordulóban Nicsak! Az 576- 
kommandó Balogh Zsolt & Martin (Ja. a 
történeti hűség kedvéért, még két lány is. 
de most ók nem fontosak.) (Tehat egyik 
sem a Ubrosse lady — CoVboy) 
Eszmecsere. 

— Aáaáaá. helló! No, mi van? 

— Mi lenne?! Átjöttünk körülnézni, hogy 
mi van itt. 

— Hat látod: pongas Nálatok 0 

— Hu. figyelj, dugig vagyunk nyitástól 
zárásig. Egész egyszeiűon nem lehet 
beférni és... 

— Na jól van. engedd ki a levegőt, 
otodekkora hely Egyébként |ó, hogy jössz! 
Figyelj, draga Zsoltom, te terjeszted azt. 
hogy mi túrtunk ki benneteket innenii 
Mi van?! 

— Itt különböző fickók azzal Jönnek, 
hogy mi kitúrtunk benneteket innen... Hát 
ne röhögjél, itt mondják az egyedek és 
közben bámulnak csűnyán! 

— És to ezt elhiszed? 

— Hm. No jó. akkor ezt hagyjuk. Inkább 
arról meséljél, hogy az miért voft neked 
biznisz, hogy ezzel egy időben csinálsz 
egy másik rendezvényt? 

— Figyelj, hat először is az ARTGAME 
lenyúlta ezt a helyet. aztan meg 
egyszorűen nem lohotott velük 
megegyezni: én szponzor akartam lenni, 
meg nem szeretem. ha mindenbe 
beleszólnak 

— Ez idáig oké. meg érthető, do hat miért 
nem csináltad egy héttel később? Aki most 
itt van. az akkor nálad len volna, m most 
jóval többen lennének, és nem kellene 
elhurcolásznunk ezt a sok üjságot! 

— Azért csináltuk most, mert nekünk ez 
az időpont volt megfelelő. Mog egyébként 
is miért nem jöttetek oda CoV-okat árulni? 
Gondolod, nem kaptatok volna pár asztalt? 
Na jól van, megtámogatlak: adj egy 
Évkönyvet meg egy üj számot 

— Hohó. hát az mindjárt más! Fáradjon a 
kasszához, tisztelt uram Háromhatvanhet 
Tudok szolgálni előfizetési csekkel is 

— Na. húzzál, jó?... 

Hát ennyi Tanulság: semmi De azért 
summázhatjuk a dolgot. Az ARTGAME/CM 
kettős majd' 4 hónappal előre lefoglalta a 
megadott időre a BME aulát Hát őzért 
aztan senki nem hibáztathatja őket az aula 
kiadó volt. ók meg kivettek Amikor a 
Csoki/576 páros érkezett, már foglalt volt a 
terep, tehát logikus, hogy megpróbáltak 
megogyozm Mivel az érdekeiket ilyen¬ 


olyan okok miatt nem tudták egyeztetni, 
kompromisszum nem jöhetett letre. tehat 
szintén logikus volt. hogy ók saját 
rendezvényt csinálnak Puszta tréfából 
(vagy akár próbából, tökmindegy) éppen 
ugyanabban az időpontban Az ARTGAME 
és CM útjai közben különváltak Az 
ARTGAME maradt a $a|át rendezvényénél, 
a CM meg úgy gondolta, hogy ő is csinál 
egy sajátot (közben rájöttek, hogy az új 
számuk sem fog összejönni, tehat inkább 
nem rendezgetnek). Igy tehát csak két party 
volt. Ez végül is nektek jő volt mert 
mindenki kiválaszthatta, hogy hova megy 
és nyerhetett az Amigától kozdve az autóig 
mindent. 

(Apropos. az ARTGAME-től kérték, hogy 
a következő számunkban hozzuk le. hogy 
ki nyerte a rendezvényük látogatói között 
kisorsolt Toyota RX 30 ast: Marlnov Gábor 
Budapest Részünkről is congratula — 
csak nehogy megtörd, mert nem valószínű, 
hogy minden sarkon árulnak hozzá 
mondjuk egy jobb első elemet!) 

A két szervező meg szerintünk jól kitolt 
' mind a másikkal, mind saját magaval. A kel 
napon ugyanis a BME-n 1 600-an voltak, a 
Puskin utcában pedig olyan 2 500 körül 
lehettek (ez csak sacc. lőhet, hogy 
tévedünk párszázat, de már csak fizikailag 
sem férhettek be oda sokkal többen) Ez 
azért Jó. mert a 00-es BME-rendezvényen 
csak az első napon 4 800-5 000 látogató 
volt. Nem valószínű, hogy egy ev alatt 
ennyien eladták a számítógépüket 
Persze, minden szervezőnek szive joga. 
hogy mit és hogyan csinál 

Érdeklődve várjuk viszont az idei 
osemenyeket. Remélhetőleg legalább 20- 
30 party is lesz Budapest-szorte. lehetőleg 
ugyanabban az időben* Mi mondjuk ismét 
csak nem szervezünk mókás 
összejöveteleket (bár ki tudja? Nem is 
olyan drága a Bajor Királyi bérleti dija...), 
de már jó előre szólunk, hogy bárki bármit 
szervez annak a CoV szívesen biztosit 
hirdetési felületet* (Különösen a Ubresse- 
ladynek! — CoVboy) A hirdetési tarifák 
megtalálhatók az újságban, de levélben is 
elkúidhotjúk. Csak tessék, tessék! 

(Ja|. hát majdnem elfelejtettük! Hogy 
mindenki végképp' boldog logyen. egy kis 
csamcsognivaló: tűrósrétes Természetesen 
mi túrtuk ki az 576-ot a BME-ról Meg a 
Csokonait is Volt meg valaki? Akkor azt Is. 
Ez a Tour de CoV De csak azért, mert mi 
meg a Puskin utcát akartuk kibérelni az 
adott időpontban Mivel ott party volt. most 
nem tudtuk megrendezni az évek óta 
hagyományossá vált édesgyókertúró 
tournamontúnket. A túróba! Na nem baj - 
majd Jövőre!) 
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A változatosság ksdvMn megint egy kit 
stratégia következik, ami témáiét tekintve 
ugyan már hál'latennek idejétmúltnak 
tekinthető, de azért játéknak még |ó (már 
legalábbis azoknak, akik szeretik a hagyo¬ 
mányos tili-toli stratégiákat) A THEATRE 
EUROPE a NATO és a Varsói Szerződés 
lohetsegos összecsapását dolgozza tel A 
játékot a PSS még 86 felé jelentethette 
meg 64-en és Spectrumon. aztán B9-ben 
kiadtak egy t6-bites gepekre (IBM PC. 
Amiga. Atari ST) átirt változatot is CON- 
FLICT EUROPE cimmel. Ez utóbbi ugyan 
az eredeti 8-bites játékon alapul, de mivel 
néhány eltérés is van közöttük, ezért külón- 
külón tárgyaljuk őket Kezdjük az előadást 
a 64-os verzió ismertetésével 


Bejelentkezés után az 'N' vagy a W 
megnyomásával választjuk ki, hogy a 
NATO vagy a VSZ csapatait lógjuk irányíta¬ 
ni. aztan az '1-3' számbillentyűkkel a 
nohézségi fokozatot (nem sikerült különb¬ 
ségeket felfedeznünk) A következő képer¬ 
nyőn kérhetünk arcade-reszoket, de mivel 
ezek pontosan ugyanolyanok, mint a PSS 
többi stratégiájának arcade-részei (rondák 
ás egyébként sincsenek semmi halassal a 
harcok eredményére), egy |obb érzésű játé¬ 
kos nyilván lemond erről az élvezetről A 
következő választásnál indíthatjuk a játékot, 
újradefiniálhatjuk az előbb megadott para¬ 
métereket vagy betonhetünk egy korábbi 
játákállást (egyébként teljesen felesleges 
menteni: egy parti nőm nagyon tart tovább 
egy fél óránál) 

A képernyő felső sora az üzenetsor. 
amelyben a program az eppen lépő fél 
aktuális lépési fázisát jelzi, vagy valamilyen 
fegyver bevetéséről tájékoztat Az alatta 
levő sor három részre van osztva 

— az első rubrika mutatja, hogy mi 
annak az egységnek a neve. amelyen a 
pointer áll. Ha a pointer nem valamelyik 
alakulaton van. akkor az aktuális 
pozícióban levő várost vagy terepiormát 
látjuk itt Ez utóbbiból három van: ha itt 
nincs semmi, akkor síkság; a MOUNTAINS 
jelzi a hegyeket (ha valamelyik alakulat 
ilyen pozícióba lép. akkor a következő 
körben nem léphet); a SEA pedig a tengert, 
aminok nincs különösebb jelentősége, 
mivel csak ogyetlen szovjet kétéltű alakulat 
mozoghat vízon 

— a második rubrikában a DAY mutatja, 
hogy hány nap telt el az összecsapás kez¬ 
dete óta Csak a páratlan napokon van 
mozgási fázis, és a parti a 29 napig tan 

— a harmadik téglalapban a DEFCON 
leiirat a defense control rövidítése lehet 
Kezdetben 5. aztán miután leejtettek egy 
atombombát valamelyik városunkra 2-re 
csökken Aztán nem is változik, szóval sok 
érdokes információt nem hordoz. 

A képernyő bal felső sarkában latható 
annak az egységnek az infoja, amelyiken a 
pointer áll Az ARM mutatja az alakulat ere¬ 
jét (ez a legfontosabb, ha elfogyott, a csa¬ 
pat megsemmisült), az AIR a legitámogatás 


ménekét (ennek C6ak akkor van valami 
haszna, ha a logifolény is a miénk) és a 
SUP a készleteit (az minden összecsapás¬ 
ban eggyel csökken, de természetesen az 
az alakulat. amelynél nulla, sokkal 
nagyobb veszteségeket fog szenvedni a 
harcban) A maximális érték mindenhol 9 
lehet, de a kevés utánpótlás miatt ez nem 
sűrűn fog előfordulni. 

A játékképernyón Európa képet látjuk 
Kék körök jelzik a NATO csapatokat, piro¬ 
sak a VSZ-t. sárgák pedig a semleges álla¬ 
mok hadseregen. Az utóbbiak nem képvi¬ 
selnek különösebb erőt és nem mi irányít¬ 
juk őket. Annyi hasznunk van belőlük, 
hogy egy két lépésre feltarthatják a VSZ 
déli csapatart és elvesztenek 1 -2 ARM ot 


Ha a felderítés mértéke elegondó (Id 
később), akkor az ellenfél csapatairól is 
lekérhetjük az ARM és AIR infokat: ha a 
RECONNAISÁNCÉ értéke legalább kenővel 
nagyobb, mint az ellenfélé, akkor mindket¬ 
tőt látjuk; ha megegyező mértékű vagy 
eggyel nagyobb, akkor csak az ARM-ot: ha 
viszont legalább kettővel kisebb, mint az 
ellenfélé, akkor nem kapunk semmilyen 
infot a csapatairól. 

A játékot a NATO csapatok kezdik a 
mozgási fázissal (Movernenf Phase). Min¬ 
den alakulatunkkal egy pozíciót léphetünk 
minden kórben (leszámítva természetesen 
azokat, amelyek MOUNTAINS terepre lép¬ 
tek): valamelyiket kiválasztva a pointer zöld 
lesz és megadhatjuk, hogy hova akarjuk 
mozgatni A mar lépett alakulatokat ogy 
fekete pötty jelöli Egy pozícióban csak egy 
alakulat lehet Miután befejeztük a moz¬ 
gást. a SPACE megnyomásával lépünk 
tovább a támadási fázisba (Artucfc Pttase) 
Ha van valamilyen bevethető fegyverünk 
(Id később) akkor a támadási fázis élőn 
meg ki kell választanunk a célpontját 

Támadni csak szomszédos pozícióban 
levő ellenséges alakulatot lehet, a kijelölés 
a mozgáshoz hasonlóan történik. Nyilván¬ 
való. hogy célszerű áltálában ogy ellensé¬ 
get több alakulattal is támadni, lehetőleg 
hárommal vagy néggyel (a támadóeró 
ugyan nem adúdik össze, de nagyobb 
veszteségeket fogunk okozni, mintha csak 
eggyel támadnánk). A harc kimenetelét 
főleg az ARM értéke határozza meg Ha 
mondjuk egy 4-nél kisebb erősségű alaku¬ 
latot támadunk egy 8 erősségűvel, akkor az 
valószínűleg meg is semmisül és nekünk 
nem lesz veszteségűnk (ilyen ollenfolet 
viszont már nem célszerű gyengébb csa¬ 
patokkal is támadni, mert azok osotlog 
veszteségeket is szenvednek) Ha több 
csapattal támadunk egyszerre, akkor a 
támadásban az fog veszteségeket 
szenvedni, amelyik a leggyengébb volt Kát 
azonos ARM-mal rondelkezó csapat 
összecsapásánál általában a támadó 
elveszt 1-2 AIR-t. vagy 1 ARM-ot 
Nyilvánvaló, hogy erősebb csapatot csak 
akkor támadjunk meg. ha legalább egy 
másik, azzal azonos erejű csapattal is 


i támadjuk. Egy 9 erejű ellenséget viszont 
legalább 2 (de Inkább 3) 8 ássál támad¬ 
junk. Az elmondottak logikájából követke¬ 
zik az is. hogy nekünk nem muszáj támad¬ 
nunk. de a gép álul irányított játékos min¬ 
dig Urnád, ha valamely:! egysege érintke¬ 
zésben van a miénkkel es az ARM-ja 2-nél 
több. 

Miután kijelöltük a támadó csapatainkat. 
SPACE megnyomása után, idogesrtó vijjo¬ 
gás közepette lezajlanak a harcok es követ¬ 
kezik az utánpótlási fázisunk (ftebuifd 
Phasa) Az üzenetsor jobb oldalán látható, 
hogy miből mennyi uUnpótlást oszthatunk 
szét a csapatok között (ARM/AIR/SUP), ha 
valamelyikből mindent kiosztottunk, 
SPACE -szel ugrunk tovább. Vigyázat, a ki 
nem osztott utánpótlás nem marad meg a 
következő körre! Mivol a SUP-tól öltek intve 
az utánpótlás rendkívül siralmas mennyisé¬ 
gű (ARM-ot és SUP-ot csak a 2-3. körökben 
kap a NATO 4-6 db kórül. egyébkent 0-2 
db az utánpótlás). Ebből következik, hogy 
nyilvánvalóan a harcoló (vagy a következő 
körben harcba lepő) csapatoknak kell 
kiosztanunk az erősítést Egyébként célsze¬ 
rűbb inkább 2-3 erős (8 vagy 9 ARM) csa¬ 
patot tartam, mint egyenletesen feltölteni az 
erőket, mert így sokkal eredményesebbek 
leszünk. 

Újabb SPACE után következik a ‘légi 
fázis (A ír Phase): itt 56 (a VSZ-nél 65) egy- 
ségnyi "bevetésből’ kell kigazdálkodnunk, 
hogy a hadművelet ideje alatt milyen külde¬ 
téseket fog végrehajtani a légierő A hét 
különböző típusú bevetoshoz először a tar¬ 
talékból (FROM RESERVE) vezényelhetünk 
az adott küldetéshez. ma|d a SPACE’ 
megnyomása után tartalékba helyezhetünk 
gépeket (TO RESERVE) A tanulókban levő 
(RESERVE) gépek itt természetesen meg¬ 
maradnak a következő körre (ha mindegyik 
gép be lett vetve, akkor néha kapunk 1 tel¬ 
les darab utánpótlást is) A küldetésekben 
természetesen veszteség is lesz. annak a 
függvényében, hogy az ellenfel hasonló 
célra mennyi gépet vet be Az ellenfél által 
az előző körben bevetett értékét a számok 
színe mutatja ha piros, akkor ő többet 
vetett be; ha sarga, akkor ugyanannyi; ha 
pedig zöld. akkor a jelenlegi beállítás 
szerint felülmúljuk. A probléma csak az 
hogy mivel a számítógép mindig uUnunk 
lép. ó már a mi beálliusaink alapján adja 
meg a bevetéseit A küldetések |otentése 

AIR SUPERtORfTY. Légifóleny A NATO-t 
irányítva toljesen felesleges erre töreked¬ 
nünk. mert a játék kezdetén a VSZ-é, és 
nem is nagyon akarják kiengedni a kezük¬ 
ből Ha erre használjuk a gépeinket, akkor 
nagyon gyorsan el fognak fogyni, tehát cél¬ 
szerű már az első körben ügy 5-re redukál¬ 
ni, aztán az ott lövő gépeket már hagyhat¬ 
juk is Különösebb hasznát a játékban 
egyébként nem láttuk, de biztos valami 
izgis dolog lehet, mert a számítógép min¬ 
dig erre pazarolja a legtöbb gépét 

COUNTER AIR; Légelhantás Az 
ASSAULT BREAKER es a DEEP STRIKE 
ellonszore. Ha itt a miénk a fölény, akkor az 
ellenfél támadásra küldött gépei szép gyor¬ 
san elhullanak, vagy slkertelon lesz a Uma- 
dasuk. 

INTERDICTION’ A csapatok együttműkö¬ 
dése Ennek sem találtuk sok hasznát 

RECONAISSANCE: Felderítés Ez lehető¬ 
leg mindig zöld színű legyen (kettővel múl¬ 
juk felül az ellenfelet); mert ha sarga 
(agyonlő), akkor az olienséges csapatokról, 
nem kapunk AIR- és SUP-infot, ha pedig 
vörös, akkor semmit 

ASSAULT BREAKER Bombázás Ez az 
egyik leghatásosabb küldetés Hogy valami 
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haszna is logyen. legalább 10 repülőgépet 
kell küldenünk Ilyen bevetésre (itt az ellen¬ 
tét főlényo csak azt jelenti, hogy az ő táma¬ 
dása hatásosabb lesz) Ha megvan a 10 
gép akkor a következő kórben a támadási 
fázis előtt a program az üzenetsorban jelzi, 
hogy válasszuk ki azt az egyseget, amelyi¬ 
ket bombázni akarunk (Selecl Asauult 
Uránkor Target) Egy támadással az ellenfél 
elveszthet akár 3-4 ARM-ot és 1-2 AIR-t is. 
tehát nem árt összehangolni a csapataink 
támadását ogy kis bombázással 3-4-néi 
nagyobb AIR eseten, a célpont általában 
csak 1-2 AIR-t veszít, vagy abszolút sikerte¬ 
len lesz a támadás Mindenesetre nem árt 
minden körben bombázni az ellenséget, 
mindaddig, amíg 15 alá nem csökken a 
bevethető gepek száma (a maradék 5 való¬ 
színűleg kelleni fog a felderítéshez). 

DEEP STRIKE. Ez mondjuk alacsonytá- 
madást jelent, de abszolút semmi nem tör¬ 
tént amikor elküldtük ilyen bevetesre a 12 
repülőgépet (persze azon kívül, hogy 
efvesztottünk belőlük néhányat) 

IRON SNAKE: A jelenség az előbbi kül¬ 
detéshez hasonlatos, szóval inkább ezt is 
kihagytuk az életünkből. 

Miután beállrtgattuk a bevetesro küldött 
vagy tartalékba helyezett gépek számát, 
újra egy vidám 'SPACE' jón és a következő 
kör előtt már csak egy dolgunk van: indít¬ 
hatunk nukleáris- ('FI') vagy vegyifegyve- 
reket ('F7). Az előbbiekkel kapcsolatban 
nem nagyon tudunk nyilatkozni, mert holmi 
kódok iránt érdeklődik a kilövéshez (saj¬ 
nos. nem egyeznek a 16-bite8 kódokkal) A 
kémiai fegyvor bevetésének sem láttuk sok 
értelmét: egyszer lehet használni es az 
ellenséges katonai tömb valamelyik orszá¬ 
gának a városára pottyant — a harc kime- 
netoléro nőm volt tül sok hatással, ha csak 
annyiban nem. hogy rögtön visszalóttek 
ogy másik rakétát nukleáris robbanófejjel 
A számítógép egyébként buzgón alkalmaz¬ 
za a különféle rakétákat, amennyiben nem 
halad valami jól a támadása ezt a lépési 
fázisa előtt Enemy launch... thia is no 
exercise felirat és a szokásos komótosan 
haladó célkereszt jelzi Ha valamelyik játé¬ 
kos rakétát vetett be. akkor megnézhetjük, 
amint az igen rondán megrajzolt célpontra 
hullanak, aztán bejelentkezik az igen barát¬ 
ságos t Narcomp', elrogéli. hogy melyik 
város volt a célpont és milyen rakétákkal 
támadták, sajnálattal közli, hogy a város 
elpusztulVlakhataflanná vád. aztán szépen 
megköszöni a figyelmünket és offline-ba 
teszi magát 

Az említetteken kívül még mindkét félnek 
lehetősége van egyszer vegyi fegyver alkal¬ 
mazására az ellenséges csapatok ellen az 
első lépesünk után a program az üzenet- 
sorban érdeklődik, hogy be óhajtjuk-e vetni 
az előrenyomuló ellenseg ellen ( Enter 
Chemical releaso code ) A kód egy darab 
"Y' billentyű megnyomáséban re|llk — ha 
nem akarjuk bevetni (mert egyébként 
semmi hatása — de miért ne?), akkor 'N'- 
nel félretehetjúk jobb napokra 

Ha a NATO-val játszunk, akkor a gépnek 
még van egy nagyon rossz szokása ha tel¬ 
jesen vesztésre áll, akkor megnyomja azt a 
bizonyos kis gombot és egész Nyugat- 
Europát beteríti bombákkal (Masstve 
enemy launch — targo ts mony ..). Ezt 
olyankor szokta eljátszani, ha az északi 
részen támadó lóerőit teljesen felszámoljuk. 
Ezzel a játék természetesen véget is ért és 
függetlenül attól, hogy hány csapatunk 
maradt, a VSZ győzött (?) és ezzel vége is a 
civilizációnak (Jaj. de kéri — CoVboy) 
Ehhez a mókához csak akkor volt szeren¬ 
csénk. amikorls fergeteges kombinációs 
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készségünknek köszönhetően, a 25. napon 
egyetlen támadással felszámoltuk a számí¬ 
tógép maradék négy csapatát és mind¬ 
össze a kétéltű hadserege maradt (ez Is 
csak azért, mert bent kötlött a tenger köze¬ 
pén és sajnálatos módon nem tudtunk oda¬ 
sietni hozzá...). 

A 29 napon a számítógép által irányított 
játékos lépésé után meg lezajlik a támadási 
es az utánpótlási fázis, aztán a játék veget 
ér és jön az értekelés A VSZ győz (NATO 
army de/eafed), ha az utolso kórig sikerűi 
kiszorítania (vagy végképp felszámolnia) a 
volt NSZK területéről a NATO csapatokat, 
egyéb esetben pedig a NATO diadalmasko¬ 
dik. mert megállította az inváziót (NATO 
victory, peace ta/ks undorway) Ezalatt egy 
lelontést kapunk a nukleáris- és vegyi fegy¬ 
verek alkalmazásából letrojótt civil veszte¬ 
ségekről. valamint egy százalékos értéke¬ 
lést a hadvezért ténykedésünkről. Ez utób¬ 
binál a program nem kimondottan csak az 
ellenségnek okozott veszteségeket veszi 
figyelembe, tehát nem árt vigyázni a saját 
csapatokra is. A NATO-t irányítva egy 90- 
92%-os eredmény már jónak számit, a VSZ- 
szel viszont otég nehéz 95%-nál gyengéb¬ 
bet teljesíteni. 

Mivel a játék kezdetén a VSZ-csapatok 
majd kétszeres túlerőben vannak mind a 
csapatok számában, mind pedig az ARM 
és AIR ósszesegének tekmleteben. a játék 
akkor érdekes, ha a NATO-t irányítjuk. A 
másik oldallal tehát nem nagyon foglalko¬ 
zunk. mert az erőviszonyokat figyelembe- 
véve igazán nehéz dolog nem megnyerni a 
játékot 6-7 lépés álon Ha NATO-val 
vagyunk, akkor már izgalmasabb a dolog 
Előszór Is nem árt a harmadik lépésre 
halasztani a komolyabb összecsapást a 
főerókkel. mert szükségünk lesz a 2-3 kör¬ 
ben kapott nagyobb mennyiségű utánpót¬ 
lásra Az első három lépésben tehát az 
északi részen vonuljunk vissza szép rende¬ 
zetten (közben lépjünk ügy. hogy az erős 
USA V CORPS és a WEST GERMÁN II 
CORPS egymás mellett legyen (majd ezek¬ 
kel fogunk támadni) Délen az első lépés¬ 
ben az USA VII és WG III hadseregekkel 
lépjünk előre egyet és a támadási fázisban 
támadjuk meg velük a BTH tankhadsereget, 
ami szépen törlődik is a pályáról. Mivel az 
1 ST AMPH csak állni fog a tengeren, az 
1 ST POLISH megáll a volt NDK határán 
(leköti a kis dán hadsereget), az 1ST 
AIRBORNE pedig áldozat lesz a haza oltá¬ 


rán (vagy Elzászban, vagy pedig a holland¬ 
német határon fogják ledobni — mi pedig 
eltakarítani — őket), a kezdeti majd’ kétsze¬ 
res túlerő máris csak másfelszeresre csök¬ 
ken Az első kór utáni utánpótlási fázisunk¬ 
ban mindenből egyot kapunk. Eri adjuk 
oda a WG lll-nak (ha az USA VII ARM-ját 9- 
re töltenénk, akkor a VSZ csapatok az első 
kórben azt bombáznák meg es a támadási 
fázisukkal nagyon nagy veszteséget okoz¬ 
nának neki). így viszont az USA V.-öt fogják 
bombázni (csekélyke eredménnyel), a felső 
részen levő 8 alakulattal lépnek egyet 
előre, alul az USA Vil-et támadjak, meg 
délebbre jsedig elintézik a semleges 
Jugoszlávia és Ausztria csapatait. A követ¬ 
kező lépésünkben támadjuk meg az első 
lépésben ledobott ejtőernyősöket (nem baj. 
ha hasonló orejú csapattól, úgysincs SUP- 
juk), északon tolassunk visszafelé egy 
lépést mindenkivel, a délén levő két csapa¬ 
tunkkal (WG III. és USA VII ) pedig a 10TH 
ARMY-t fogjuk megtámadni (az is egy 
gyenge 4-es) — természetesen csak azu¬ 
tán. hogy a nyakába szórtuk az első után- 
pótlási fázisunkban beállított Assaull 
Breakert Így itt már két alakulatot tüntet¬ 
tünk el különösebb veszteség nélkül. Az 
utánpótlás 4-4-5 lesz — azt szét is oszthat¬ 
juk a két harcoló csapatunk kózótt. mert a 
VSZ következő bombái az USA VII nyaká¬ 
ba hullanak (ha szerencsénk von. nem 
vesztünk tül sokat az utána kóvotkező 
támadással sem) A következő kórben 
északon ismét visszasétálunk mindenkivel, 
a VSZ-csapatok pedig szépon baktatnak 
utánunk. A cseh határon levő két erős 
csapatunkkal támadhatjuk mondjuk a 3RD 
GUARDS-t (ha tül erős még. akkor megtá¬ 
mogathatjuk bombázással is őket) A követ¬ 
kező utánpótlás 6-6-7 lesz. amelyet 
osszunk szét a WG II.. az USA V és a WG 
I (a legészakibb csapat) között ügy. hogy 
az lehetőleg mindegyiknek 9 ARM ja és 4-5 
AlR-je legyen (a maradék mehet a már 
harcolóknak) A következő (epésben pedig 
lécünk ogyet előre a WG ll-vel és az USA 
V-tel. amelyekkel — természetesen bombá¬ 
zás után — majd megtámadjuk a 8TH 
GUARDS-T. Mrvel a számítógép elég buta 
módon nem lép tovább olyan alakulatával, 
ami az ellenseggel érintkezik, az északi 
részen csak a 2ND és a 20TH GUAROS fog 
továbblépni és a WG l-et fogják támadni 
Ha ennek az ARM-ja 9 körül van és AIR is 
van 2-3. akkor csak kórónként egy-egy AIR- 
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t kell utánpótlásnak juttatnunk neki. mórt a 
20TH elvárzik rajta (csak nem szabad 
visszalámadnunk). Amíg ók ott elszórakoz- 
gatnak, addig a délebbre levó 4 erós alaku¬ 
latunkkal szépon folgóngyólitjük az egész 
frontot Öle 1 Majdnem elfelejtettük az ola¬ 
szok kózúl az V CORPS az alsó két lépés¬ 
ben lépjen északkeletre, ahol majd feltartja 
a Jugoszláviából jóvó 3 VSZ csapatot, amíg 
valamilyen erósebb alakulatunkat le nem 
küldjük oda rendet rakni (Érdekem. Én ezt 
a játékot megverem egy negyed óra 
alatt, de abból on nem értek egy ezót 
sem... — CoVboy) 

Ez perszo csak egy recept az induláshoz 
Mindenki úgy csinálja, ahogy jólesik neki 
— o lényeg az. hogy mindig összpontosít¬ 
suk az erós csapatainkat egy ellenségre 
(amit mondjuk meg is bombáztunk egy 
picit) és azonos erejű (vagy erósebb) ala¬ 
kulatot lehetőleg még akkor se támadjunk, 
ha több csapattal is támadhatnánk Az erő¬ 
sítésig lehet szépen védekozni... 

— A 16-bítes verzió- 

Az Amiga- és PC-változalot elég alaposan 
megváltoztatták: beleraktak ogy csomó 
bővítési és a játék sokkal nehezebb lett 
Mivel nagy vonalakban azért megegyezik 
az eredetivel, csak a különbségeket fogjuk 
felsorolni (az is lesz bőven) 

A legfontosabb újítás az, hogy csak a 
NIATO-csapatokat Irányíthatjuk és a játék 
elején beállíthatjuk, hogy milyen kezdőpo- 
zicióból Indulnak a csapatok 
OPENING GAMBfT Ugyanaz a helyzet, 
mint a B-bltes eredetin A két szembenálló 
fél csapatai felsorakoztak a határokon és a 
VSZ-csapatok máris támadásba lendülnek 
Nincs megkötés a rakétákra vonatkozóan 
OUT OF STEP 'Lépéshátrány" Itt még 
nincs meg a frontvonal, a szembenállók 
haderői az elhelyezési körleteikből indul¬ 
nak meg (a BRITISH I CORPS például 
London mellett élf) Első dolgunk tehát az, 
hogy visszavonulás közben egy összefüg¬ 
gő arcvonalat hozzunk létre 
AFTER THE INF : Tulajdonképpen ugyan¬ 
az. mint az első, de nem lehet semmilyen 
rakétát használni Mivel a szembenállók 
katonai vezetői bejelentették, hogy bármi¬ 
lyen nukleáris fegyver alkalmazására teljes 
csapassa! válaszolnak, itt csak a hagyomá¬ 
nyos csapatok fognak összecsapni 
STARWARS OPTtON: Itt is az elhelyezési 
körletekből indulnak a csapatok és a nukle¬ 
áris fegyverek kózúl csak a harcászati raké¬ 
tákat lehet alkalmazni (Id az indítási 
kódoknál az első csoportot) 

WHAT IF "Mi lenne, ha...'-opció. Nincse¬ 
nek amerikai csapatok, csak az európai 
tagállamok csapatott fogjuk irányítani Nem 
túl sok esélyünk van... 

A kivitelezés a grafikán kívül még annyi¬ 
ban változott, hogy az úzenetsor. a nap és 
fázis kijelzése alulra került, valamint 
ugyanitt lathaló a csapatok infoja is. Az 
üzenet sorban még van 2 info, ami a 64- 
esen nem volt oz egyik a POP. ami az 
aktuális pozícióban élő civil lakosság 
számát jelzi (ha atom- vagy vegyifegyvert 
lövünk ki bárhova, ez a szám 
nyilvánvalóan erősen redukálódik és az 
értékeléskor pedig majd számonkérik 
tőlünk), a másik a RÁD. ami a sugárzás 
nagyságát mutatja (ennek sok hatása 
nincs, mert sugárfertózött részoken ugyan¬ 
úgy mozoghatnak a csapatok, mint máshol 
és veszteségük sem jelentkezik). Ho valakit 
érdokelne. a sugárzás egyébként körön¬ 
ként csökken és az atomtóltetek a bevetett 
kilotonnak függvényében jóval nagyobb 


szennyeződést okoznak. 

A kezelés teljesen egérvozérett: a bal 
click mindig kijelölést jelent, a jobb click 
(vagy ESC*) továbblépés, kilépés valame 
lylk menüből, vagy — ho mozgásnál vagy 
támadásnál kijelöltünk egy csapatot — a 
kijelölés megszüntetése 

A játék meneto is megváltozott először a 
mozgási fázis (MOVEMENT PHASE) Jön 
mindkét félnek A lépést a VSZ csapotok 
kezdik, a következő körben pedig a NATO- 
lép először Ha a légifólény (A jr Supononty) 
a miénk, akkor a mozgási fázisok előtt a 
program érdeklődni szokott, hogy akerunk- 
e elsőnek lépni (majd mindenki eldönt!, 
hogy erre szükség van-e) A támadási fázis¬ 
ban először beállítjuk a támadni kívánt 
ellenfeleket, utána megadjuk az esetleges 
bombázás (Assau/f Braakar) célpontját, 
majd a két fél támadási fázisa egyszerre 
zajlik le Az utánpótlást szintén a NATO- 
csapatok kapják először. 

A 16-bites verzióban nincs külön fázis a 
stratégiai légierő és a nukleáris fegyverek 
használatára Ezeknek mindig a mozgási 
fázisainkban adhatunk parancsokat külön¬ 
böző menükben, amelyeket a funkcióbil¬ 
lentyűkkel hívhatunk be a képernyőre Az 
Ff és az F2' a populáció és a sugár¬ 
szennyezettség eloszlását szemlélteti (a 
világosabb színek jelzik a magasabb érté¬ 
keket). az F» az l/O menü. a többiben 
pedig az alábbi dolgokat találjuk 

STRATEGIC LAUNCH ('F3 - ) 

Rakéta indítása Ehhez először is az azo¬ 
nosítási kódot kell megadnunk 
(MIDNIGHT), de egyes típusok Indításához 
egy újabb kód megadass Is szükséges 
(PROWESS) A MIDNIGHT megadása után 
választhatunk, hogy valamilyen rakétái aka¬ 
runk indítani az első ponttal, illetve beállít¬ 
hatjuk az ellenfél által alkalmazott nukleáris 
fegyverre szükséges ellencsapást Az első 
pont választása után a program kéri a 
bevetni kívánt rakéta fedőnevét A fedőne¬ 
vek eredetileg benne voltak egy ' txt füe'- 
ban. de mivel egyre jobban elharapózott 
ketes egyének azon szokása, hogy az ilye¬ 
neket letórólgetik a lemezről, mielőtt 
továbbadnák, ml Is felsoroljuk őket (majd 
ahol éppen lesz hely) A *-gal jelzett raké¬ 
táknál nekünk kell megadnunk a kiválasz¬ 
tott célpontot harcászati rakétát pedig csak 
olyan alakulat ellen alkalmazhatunk, amoly 
valamely saját csapatunkkal szomszédos 
pozícióban áll. Az atomfegyverek normál, a 
neutronfegyverek bőid. a vegyifegyvorek 
pedig fcurzrv szedéssel vannak felsorolva A 
több robbanófejet hordozo rakéták zárójel¬ 
ben lesznek: ennek azért van jelentősége, 
mert ha az ellenfélnek van reflexcsapéa 
beállítva, akkor a főbb fejnél beállitotl 
viszontcsapással fog válaszolni Az ogyos 
csoportokon belül a sorrend a hatásfokot is 
szemlélteti, például egy maximális ere|ű 
alakulat ellen bevetett SWITCHBLADE kb 
50% veszteséget tok okozni és a sugárzás 
(vele pedig a civil lakosság vesztesége is 
csekély lesz), egy (HEADBLTTT) pedig egy¬ 
szerűen mindent letöröl a térképről (a szí¬ 
nek azért maradnak) A fedőnevekkel kap¬ 
csolatban még megjegyzendő hogy ha az 
indítási opció nem engedélyez valamilyen 
nukleáris fegyvert, akkor természetesen a 
program visszadobja a kódot. 

A másik opcióban a reflexcsapast állíthat¬ 
juk be arra az esetre, ha az ellenség vetne 
be valamilyen rakétát Ha van Ilyen beállít¬ 
va. akkor az ellenfel csapásakor automati¬ 
kusan aktiválódik (ha célzott rakétáról van 
szó. akkor ilyenkor az ellenfel mozgási fázi¬ 
séban adjuk meg a célpontot) Az ALTER- 
pont választass után adhatjuk meg a retlex- 


csapáskent szolgáló rakéta fedőnevét az 
ogy (SINGLE) vagy több (MULTlPLE) törtet 
esetére (megjegyzondó. hogy mindenkép¬ 
pen több töltetnek számit, ha ogy kórón 
belül egynél több rakétát vetünk be) Min¬ 
denki olyat állít be. ami jólesik neki — ha 
nem STARWARS OPTIONS-fokozatban ját¬ 
szottunk, akkor részünkről mind a kettőnél 
FUMBLE WINTER-t (teljes csapás) adtunk 
meg. ami rendkívül gyorsan eldönti az 
összecsapást: 0 0 lesz az eredmény mert 
ugyanaz fog visszajönni... 

A harcászati rakéták kivételével nem túl 
sok értelmét látjuk a rakéták használatának 
Egyrészt egy csomó ugyan stratégiai cél¬ 
pontokat (repülőterek, parancsnokságok, 
kilövőállások, stb.) támad, de még közve¬ 
tett módon se befolyásolja a játék végkime¬ 
neteiét — így tehát semmi értelme. Ráadá¬ 
sul az ellenfél minden csapásunkra hason¬ 
ló kaliberű ellencsapással fog válaszolni és 
mivel úgyis gyengébbek vagyunk, mi 
húzzuk a róvidebbot A harcászati rakéták¬ 
kal kapcsolatban pedig annyit hogy — 
mivel egy mozgási fázisban annyi rakétái 
indítunk, amennyi jólesik — HEADBUTT- 
okkal szép sorban kiradírozhatjuk oz 
összes ellenséges csapatot egy kór leforgá¬ 
sa alatt de Így mondjuk elég egyhangú 
lenne a játék.. 

SPECIAL MISSIONS (F4) 

Ebből is osak egy darabka volt az erede¬ 
tiben itt beállíthatjuk, hogy o különböző 
speciális egységek milyen célokat támadja¬ 
nak A CHEMICAL ugyanaz, mint az előző 
verzióban a CHEMICAL RELEASE: vogyl 
fegyvereket fognak bevetni oz ellenség elő¬ 
renyomulásának akadályozására, az ASAT 
jelentéséről fogalmunk sincs (viszont egy 
partiban általában többször is lehet hasz¬ 
nálni). a SPECIAL FORCES RAIDS pontnál 
pedig három lehetőségből választjuk ki. 
hogy a kommandóink oz ellenség melyik 
szervezetét fogják zavarni (részünkről oz 
utánpótlást szoktuk zavarni) Sok látható 
haszna ugyan egyiknek sem lesz (sót. 
semmi!), de azén ártani nem árt. ho 
beállítjuk őket 

STRATEGIC AIR PHASE (F5) 

Ez ugyanaz, mint a B-bítes változat 
hasonló nevű fázisa, csak itt egyrészt a 
mozgási fázisban kell megadnunk az adott 
célro bevetendő repülőgépek számát, más¬ 
részt nem lehet gépeket átirányítani új fel¬ 
adatra. ha valamilyen bevetésre elküldtük a 
gépeket, akkor ugyan a következő körben 
lehet csökkenteni a számukat, de a kivont 
gépek nem kerülnek a tartalékba (I), azaz 
nem jelennek meg a kővetkező körbon a 
RESERVE-né! Egy másik újítás, hogy a 
stratégiai légierő is körönként kap utánpót¬ 
lást, de akárcsak a csapatok utánpótlásá¬ 
nál, itt sem marad meg a következő körre a 
ki nem osztott mennyiség Célszerű tehat a 
mozgási fázisunkat rögtön ennek a kiosztá¬ 
sával kezdeni 

A légierő bevetésének a céljai köze belé¬ 
pett néhány új pont (stratégiai bombázás 
és légelháritás). de szemben a 64-es válto¬ 
zattal, a légierő nem túl sok hasznot hajt. A 
pontok kózúl az AIR SUPERIORfTY-nek 
van valami látható haszna, megpodig 
annyiban. hogy ho a miénk, 
megfordíthatjuk a lépéssorrendet 64-en az 
ollenseges csapatok bombázásával 
derekasan meg lohotott ritkítani őket. itt 
viszont semmi lényoges hasznot nem ha/t 
itt ugyan nem kell legalább 10 gépet 
elküldeni támadásra (t-nel is lösz 
bombázás) de csak olyan alakulatoknak 
okoz 1-2 ARM-nyl voszteseget. amelyeknek 
nincs egyetlen AIR-|e sem (1-3 AlR-nél ogy 
AIR lesz a vesztesége, többnél pedig 
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abszolút semmi)- így tehát itt csak egyetlen 
fölhasználása van a lágierónok: ha a dalon 
előretörő gyöngébb román csapatokat 
minden kórben megbombázzuk, akkor 
szép lassan a távolból is végezhetünk 
velük A DEEP STRIKE pont itt arra jó. 
hogy azonnal elveszítsük az összes gépün¬ 
ket . A RECONNAISSANCE-ba itt nem fon¬ 
tos beinvesztálnunk, meri nincs hatással az 
ellenséges csapatokról kapott infokra, ilye¬ 
neket akkor kapunk, ha a Jobb alsó sarok¬ 
ban levő AWACS online-ben van. 

WARCOMP (W) 

Egy üjabb sallang: itt különféle üzenete¬ 
ket lathatunk a mellékhadszintoreken 
(Fóldkózi-tenger. Skandinávia, stb.) harco¬ 
ló csapatainkról, amelyek ugyan nem sze¬ 
repelnek a játékban, de a játék készhói 
nyilván azt gondoltak, hogy majd drukko¬ 
lunk nekik. 

DIPLOMÁTIC OPTIONS ( F7-) 

Újabb igen hasznalhatatlan menüpont Itt 
különböző diplomáciai fogásokat lehet 
alkalmazni megadjuk magunkat 

(SURRENDER). tűzszünet (OFFER CEASE 
FIRE). nukleáris tűzszünet (OFFER NU- 
CLEAR CEASEFIRE)). nukleáris fegyverek 
részlegesAeljes bevetésével fenyegetőzünk 
(THREATEN SINGLE/TOTAL REFLEX), 
vagy megnézzük a diplomáciai üzeneteket 
(VIEW DIPLOMATIC MESSAGES) Ez utób¬ 
bi rendkívül 'hasznos" dolog: általában 
Svájc szokta ajánlgatni. hogy jó lenne, ha 
nagyon gyorsan megkezdenénk a tárgyalá¬ 
sokat a tűzszünetről A tel|es tűzszünetet 
csak agyatlan alkalommal fogadta el a VSZ: 
amikor már úgyis majdnem elfoglalták a 
tel|es NSZK-t. 

RESUPPLY CF8') 

Ez nem egy rossz dolog itt megnézhet¬ 
jük a NATO-csapatok utánpótlásának üte¬ 
mezését a hadművelet idejére (beleértve á 
stratégiai légierőt is). 

A számítógép által irányított csapatok a 
64-esnél sokkal "okosabbak" lettek: mindig 
a leggyengébb csapatokat támadják ás 
most nem állnak le szórakozni minden 
egyes útjukba kerülő csapat megsemmisí¬ 
tésével, inkább az előretörésen van a 
hangsúly Ha nem sikerül mielőbb ogy 
összefüggő frontvonalat összehoznunk, 
akkor szépen bekerítenek bennünket (vagy 
a program dönt úgy. hogy stratégiai áttörés 
történt) és hadvezért babérjainkat, maxi¬ 
mum bableves ízesítésére használhatjuk 
valamelyik frekventált szibériai üdülőtele¬ 
pen A játékban egyébként senki ne 


számhson olyan eredményekre, mint 64- 
esen. mert a harcok elbírálása itt teljesen 
irreálisra sikeredett. 3 maximális erejű 
csapattal támadva maximum egy 3 ARM 1 
AIR erősségű ellenséges alakulatot lehet 
azonnal megsemmisíteni — ennél erősebb 
csapat pedig elveszt mondjuk 1-2 AIR-t. Ha 
pedig egy erős ellenséget támadunk 
hasonló erőkkel, akkor a maximális 
vesztesége mondjuk 1 ARM lesz — vagy 
semmi. Ez egyébként azt eredményezi, 
hogy úgy általában egyik fél sem tud 
különösebb veszteségeket okozni a 
másiknak, a NATO hátrál 2-3 lépést, az 
utánpótlásából feltölti a frontvonalat tartó 
csapatait es máris előállt a patthelyzet A 
VSZ utánpótlása ráadásul sokkal jobb. mint 
a 64-es változatnál: minden különösebb 
gond nélkül pótol bármilyen veszteséget és 
ráadásul 5-6 kór alatt majdnem a 
maximumra tölti az összes első vonalbeli 
csapatát Egy újitás azonban van. amit 
esetleg ki lehet használni: minden 
megtámadott csapat annyi SUP-ot veszt, 
ahányan támadták (ha közben ó is táma¬ 
dott. akkor az még egy veszteség) Ha vala¬ 
melyik alakulat SUP-ja elfogyott, akkor füg¬ 
getlenül az ARM és AIR mennyiségétől 
azonnal visszavonul (xx FORCES TO 
RETREAT), továbbá reális veszteségeket is 
fog szenvedni A móka ebben az. hogy az 
ellenfél SUP-ját ugyebár nem látjuk, továb¬ 
bá figyelembe véve a saját SUP-utánpótlá¬ 
sunkat (egy idő múlva már nem nagyon 
tudjuk kiosztani, annyi van), a VSZ-nek 
sem okozhat nagy gondot az újratöltése A 
játék során némi sikert esetleg úgy érhe¬ 
tünk el. hogy a cseh határról kiinduló gyen¬ 
ge VSZ-alek utatokat 2-3 erős csapatunkkal 
felszámoljuk, a román csatiatokat pedig 
lebombázzuk — az északi részen nem 
terem számunkra különösebb babér . 


Ez voh tohát a THEATRE EUROPE. Meg 
a CONFLICT EUROPE is. A magunk részé¬ 
ről nagyon szeretjük az ilyen jellegű straté¬ 
giákat mert a sok tili-toli és a dolog logiká¬ 
ja (függetlenül a témától) a sakkra emlékez¬ 
tet 64-en tényleg nagyon jó szórakozást is 
nyújt — a 16-bites változat már kevésbé. A 
modernizált verzióba ugyanis csu^a olyan 
dolog karún, ami ugyan érdekessé és 
összetetté tenné a játokat — ha ténylegesen 
működne. Így viszont csak csupa felesle¬ 
ges sallang az egész Az Összecsapások 
irreális veszteségarányával együtt pedig a 
játék abból éli, hogy hátrálunk pár lépést. 


aztán állunk és nem csinálunk semmit a 
VSZ nem tud áttörni, hurrá, de ügyesek 
vagyunkl Szóval ez így egy kicsit unalmas 
lett 


Rakétalndftó kódok 

NATO/VSZ < célpont > 

• a célpontot mi adjuk meg 
( ) tóbb robbanófej 
alom'neutron/k**gy' tótel 

-Harcászati (csak harcoló csapol ellen') — 

•SHARP STICKvMAY THE FIRST 1 csapol 
•9WITCHBl_ADt/B£AR PAW 1 csapol 
•DIRTY HARRY/SMOO BÍRD 1 csapol 
‘(KNUCKLE OUSTF R/RCO STAlt) l csapol 
•(HIOH UQHT SHARK BITÉ) 1 csapol 
•(HEAOBUnTTMÚNDERClOUD) lesöpör 

-Rövidhal ótavotségú ——-——— 

•UTTLE JOE/S1AR BURST t csapatáros 
•WHITE 5POT QLASS I csapal/varos 
•JUIY 14/HELLFIRfc I csapal/voros 
(FIRE WALLylRON CURTA1N) 4 csapol 
(BLISTERíSTEEl BOX): 4 utánpótlási terület 
(QAflOTTE. SPEARHEAD) S rokétmndfló 4Ho» 
GUIILOTINE/WARHAMMER I parancsnokság 
(IRON FIST/SIEAM ROLLER). » erős csapol 

- Kózephnlótévot&agú — . 

(VAMPIRE/ROAD BIOCK) 8 utánpótlási vonal 
(CORVUS/BROKEN WINC) 16 reptér 
(AOUUAJSNOWOfíirr, 16 reptér 
(LEECH/BHOADSWORDJ 6 utánpótlás. térúRt 
(WHAITHISMOKS SCAfEW) 6 ulénpotiásl terület 
(CHAHM/WHflE TK3EH) 0 laktanya 
(KEYSTONE/SWAN FLIQHt) 8 rakotasllo 

- Stratégiai —- 

•(KAHMA'SKY ROCKÉT) 1 csapol 
*(M(TIGATI0N(M01 HBALL) 1 csapol 
I FUMBli WINTER/FIRESTORM Tollas csapét 

, -Cirkáló--- 

j (PAPER 8AG/TIN TACKS) 16 reptér 
I (FIHCCRACKER'WHEATSHEAF) 16 reptér 
(üHOUNDkDtAU UJMN MIST) 16 reptér 
(PLAOUEJWHIPLASH) B utAr,pótlói. 
(FAMINktFOG BANK) 8 város 
{HHAINWASH/NtGHIMAHCl 8 peroncsnoktág 
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Úgy hisszük. nem kell különösebb beve 
zetó a POPULOUS 2. elé Kezdjük egysze¬ 
rű helyzetjelentéssel leírást: egy kicsit jobb 
lett. valamint a Bullfrog a görög mitológia 
köntösébe burkolta az eseményeket Mivel 
valószínűleg nem sok olyan tóldl halandó 
van. aki valamtlyon 16 -bites gép boldog 
tulajdonosa és ne játszott volna a játék első 
részével, az alapvető dolgok magyarázga 
lésétől ez alkalommal eltekintünk és csak 
az űjitésokon fogunk csemegezni. Az is 
lesz bőven. 

Szóval bejelentkezés után egy 5 pontból 
álló menüt kapunk, amelyből az utolsó 
kettő esetleg mar ismerős lesz máshonnan, 
a CUSTOM GAME-mol pedig az adott 
pályán gyakorolhatunk. 


jelent: IHHDHCEDAFOQTELT (az arcot 
aztán mindenki átállíthatja maga) 

CONQUEST GAME 

Hódítás (vagy Inkább "karrier"?) folytatá¬ 
sa Ha még nem játszottunk egy pályán 
sem. akkor az első pályát kapjuk 
(DOEGAC). egyébként az utoljára teljesíteti 
pálya sorszámánál 4-6-tál nagyobb sorszá¬ 
mú pálya lesz aktuális. A következő pálya 
nevét a BATTLE AT kezdetű sorban látjuk, 
mögötte pedig a sorszáma. Természetesen 
(akárcsak az első részben) itt sem muszáj 
az első pályán kezdeni, a pályakódol bár¬ 
mikor átírhatjuk nagyobbra — vagy éppen 
kisebbre, ha a szükség eppen úgy hozza, 
hogy több tapasztalatra lenne szükségünk. 



CREATE YOUR DEITY: 

Az isteni ügyesség beállítása Mindenek¬ 
előtt az első sorban megadhatjuk, hogy 
kicsiny népünk milyen néven imádhat ben¬ 
nünket. (Nekem Kolczbauer Egon néven 
hódolhatnak. Úgy legalább kevesebbet 
fognak káromkodni — CoVboyi Jobb 
oldalt látható imádnlvaló képmásunk, amit 
rendőrségi szellemkép mintájára három 
részből pakolhatunk ósszo (ujjlenyomatra 
szerencsére nincs szüksége a népnek) Bal 
oldalon hat ábra látható, amelyok Énfolse- 
günk tájékozottságát mutatják a hat cso¬ 
portra osztott deus e» machinák világában 
A hat csoport az ember, a föld. a levegő, az 
ég. a tűz és a víz A tájékozottságunkat a 
négyzetek sárga része mutatja Ezeket az 
experience pomt jóinkkal, azaz az egyes 
világok meghódításáért kapott villámaink¬ 
kal növelhetjük: minden villám egy pixel- 
nyivel emeli annak az Ikonnak a sárga 
részét, amire ráclickoltúnk. A pixelsorokat 
hetyiérték-szerűon kell felfogni: ha valame¬ 
lyiknek teljosen feltóltóttűk a jobb oldalát, 
akkor az egy pixelnytvel emeli a balt is — 
aztán kezdhetjük újra feltölteni a jobbot A 
villámokat ogyébként lehet tartalékolni is a 
későbbi kórökro. de önnek nincs túl sok 
értelme: nem "használódnak el", tohát az 
újonnan kapottakat azonnal fektessük be 
valamelyik ismeretbe Az Ismeret mértéke 
határozza meg, hogy kozdetben mekkora 
populációval indulunk, és hogy a népünk 
hitéből származó mannát az egyes 
pályákon belül milyen hatékonyan tudjuk 
varázslatokba befektetni (a manna milyen 
mértékben oszlik meg a csoportok között) 
Ez Így leírva elég elmesen hangzik, de 
majd játék közben nyilvánvaló lesz. A 6 
ismeret mértékéből és a beállított arcból a 
program egy kódot generál, ami az alsó 
sorban látható Ide éltekéivé ezt bármikor 
átírhatjuk, tohát 20-30 pálya teljesítésével 
szerzett Ismerettől kezdhetünk akár az első 
pályán is Játékállás mentésére tulajdon¬ 
képpen nincs Is szükség elegendő csak 
az utolsó kódot (és a pálya nevét) megje¬ 
gyeznünk. Aki nem akar teljesen a nulláról 
indulni, akkor annak itt van egy kód. ami 
úgy kábé 40-50 pályán szerzett ismeretot 


Az alatta levő sorban a THE LANDSCAPE 
IS WINTER/BARREN/SLUDGE/FERTILE 
mutatja, hogy a következő pálya felszíne 
mennyire termékeny. Ennek különösebb 
hatása nincsen, azonkívül, hogy eltér a 
színük, a FERTILE pályákon gyorsabban 
novekodik a populáció, de mivel mindkét 
isten ugyanazon a pályán fog dolgozni, 
végül is oly mindegy Az viszont lehet, 
hogy ehhez részhez nem akarnak sconario- 
disket csinálni, mint az elsőhöz, mert a 
különböző felszíni formákon más települési 
formákkal fogunk találkozni 
Lejjebb látjuk, hogy a következő pályán a 
különféle varázslatokból mityenekot hasz 
nálhatunk Valamelyikre réclickelve a játék 
'help'-et ad a használatáról — azaz csak 
adno, mert amit mond. az nem sokat ér 
Később részletesen foglalkozunk mind- 
ogyikkol Egyelőre csak egy megéllapités 
a konkurenciának nem feltétlenül csak 
ezek a varázslatai lesznek I 
Az alsó részen vannak felsorolva az 
egyéb neheztfések/kónnyttések. amelyok 
ránk fognak vonatkozni Az aklivakat pipa. 
a többit X jelöli. 

RAISE/LOWER ANYWHERE ON MAP Ha 
aktív, akkor a pálya bármelyik pontján 
emolhetjúk/csókkonthetjük a felszín magas¬ 
ságát. például az ellenfél pályáján kirúghat¬ 
juk az embereit a városukból, vagy éppen 
bele pötty onthatjuk őket a vízbe. Egyébként 
csak a saját területen építkezhetünk, ott is 
csak akkor, ha a játéktérben latszik lega¬ 
lább egy városunk közepe (POPULOUS I- 
úl elbeszélve LAND BUILT ON TOWN) 
RAISE/LOWER ANYWHERE AT SEA 
LEVEL Az előbbi ponttal általában parallel 
üzemel, ha aktív, akkor a tenger felszínén 
akkor is lehet egy egy dombot emelni, ha 
valamelyik emberkénk is látszik a játéktér¬ 
ben (csak annyit, amelyen járni tud, annyit 
nem, hogy le is telepedhessen) Ha ez a 
pont ki van kapcsolva, akkor nem tudunk 
harcost rászabadítani az ellenfélre, ha a 
városaitól tenger választ el bennünket 
CANT RAISE/LOWER OPPONENTS 
LAND Ha aktív, okkor az ellenfél földjén 
(valamelyik városa által használt területen) 
nem módosíthatjuk a felszint Ha nincs 


bekapcsolva, akkor nagyszerű szórakozás, 
amint az ó populációit kirugdossuk a közös 
földről — az övéi odébbállnak. a mieink 
pedig nagyobb várost csinálnak 

CANT RAISE LAND: Ez roppant bunkó¬ 
ság — nem lehet növelni a főidet, csak 
csökkenteni (ez vonatkozik a tongei felszí¬ 
nére is) Ha valaki belegondol abba. hogy 
hogyan is lehet nagyon gyorsan kiegyelni 
az új városainknak szükséges felszínt, az 
sűrűn csuklani fog az Ilyen pályáktól 
Ráadásul az alsó ilyen pálya (UXHEAF) 
még tök lapos is és csak apró szigetecs¬ 
kékből áll. Csak úgy tudtunk győzni rajta 
hogy a vallási jelvényünkkel mindig az 
ellenséges településekhez küldtük a fedél 
nélkül kóricáló emberkéinket és ott harcol¬ 
va kellen terjeszkedniük A településeket 
tehát itt nagyreszt zsákmányoltuk — amit 
meg nem értünk el. azt meg felgyújtottuk 
(ez a módszer persze csak akkor lesz 
sikeres, ho már rögtön a |áték élőjétől alkal¬ 
mazzuk — ho időt hagyunk az ellenfelnek 
a megerősödésre, akkor fújhatjuk a partit) 

CANT LOWER LAND Az előbbi 
ellentéte, ilyenkor nőm lehet csökkentőm a 
felszint Ez így még ugy-ahogy játszható, 
de eléggé lelassítja a felszín kiegyonesi- 
tését. ergo lassabban növekedhetnek a 
városaink és velük együtt a teljes populá¬ 
ciónk 

WATER IS FATAL: Ha ez a pont aktív, 
akkor a vízbe pottyant populációk csak 
rövid időt (4-5 másodpercet) bírnak ki a 
vízben, aztán szépén eltűnnek a történelem 
színpadáról Ez olyankor tud nagyon hálás 
lenni, amikor mondjuk valamilyen harcost 
küldtek a népünk ellen, szépén kórbeas- 
suk a fickót és elnéző mosollyal szemlél¬ 
jük. ahogy megfullad (Promeffieustól 
kezdve a konkurrencla nagyon figyel a har¬ 
cosaira. szóval onnan ez mér nem fog 
menni) 

OPPONENT S DÓT NŐT SHOWN ON 
MAP Ez is jópofa játék. Az első részben 
ugyebár megszokhattuk, hogy az ellenfel 
városait és mászkáló emberkéit villogó 
pontok mutatják Most néha a program 
eltekint ettől es ilyenkor csak az Infoban 
látjuk a teljes jsopuláclóját ha többre is 
kiváncsiak volnánk, akkor szépen keres¬ 
gélhetünk 

NO SPROG W1TH RIGHT MOUSE 
BUTTON Ez mi lehot? 

DISASTER DOTS NŐT SHOWN ON MAP 
Ha aktív, akkor nem latjuk az ellenfél által 
bevetett varázslatok hatásét Ez tulajdon¬ 
keppen lényegtelen, mert azokból, amiket 
mutat, egyedül a földrengés ellon tudunk 
védekezni — őzt meg akkor is megtaláljuk, 
ha nem mutatja. 

SWAMPS ARE SHALLOW: Sekély 
mocsár Ha aktív lenne, akkor — ugyan¬ 
úgy. mint az első részben — a mocsaras 
pozíciók csak egy populációt nyelnének el. 
aztán normál felszínre változnának Ilyen¬ 
nel még egyszer sem tolálkoztunk a 
mocsarak mindig "feneketlenek" voltak és 
csak bontással lehotett oltúntotni őket. 

Az alsó részen levő SHOW OPPONENT 
DEITY választásával megnézhetjük az 
ellenfelünk ügyességét Azaz csak nézhet¬ 
nénk, mert a lényeget (az általa használha¬ 
tó varázslatokat) nem látjuk, csak arcképet, 
rövid megfogalmazást a reakcióidejéről és 
néhány röpke szót a görög mitológiában 
betöltött szerepéről Az első részben külön¬ 
féle isteni jelzők (MORTAL, IMMORTAL, 
ETERNAL. stb.) mutattok a nehézségi foko¬ 
zatot. itt őzt a szerepet a konkurrons isten¬ 
ségek nevo hivatott betóltonl, amelyek kb. 
6-8 teljesített pálya után váltják egymást 
Epimottioua. Pan. Prometheus. Porsephone. 
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Asclopius. Dionysua a kezdő sorrend. akik 
nem jelentenek komolyabb próbatételt szá¬ 
munkra. A helyzet majd Hármastól változik 
mag alaposan, aki rendkívül gyors as rend¬ 
kívül harcias: minden mannáját azonnal 
támadó varázslatokba öli. ráadásul nem árt 
addigra nagyon teltejleszlenl az emberek 
csoportjára vonatkozó tudásunkat, mert 
Hármas mar borzasztó sok emberrel szo¬ 
kott kezdeni Utána egy kis pihenést jelent 
majd lapatus papája, aztán egy Hármasnál 
is gonoszabb leányzó (A/rfce) lógja keseríte¬ 
ni az életünket. Pillanatnyilag vele tárgya¬ 
lunk... 

A játék kivitelezése nem túl sokat válto¬ 
zott: aki játszott az alsó résszel, ezen Is 
gyorsan kiismeri maga: A kezeléshez 
szúkségos alapfogalmakkal most nem fog¬ 
lalkozunk (aki a második résszel játszik 
elószór. a CoV 4-ben utánanézhet a telepü¬ 
lések létrehozására, az emberkék viselke¬ 
désére. meg egyéb apróságokra vonatkozó 
dolgoknak). inkább megpróbálunk a 
lényegre koncentrálni A kezelésre egyéb¬ 
ként megint jellemzó. hogy a bal click a 
kiválasztás, a jobb click pedig általában a 
kiválasztott művelet tórlese — ahol nem. ott 
majd szólunk 

Most is a bal felsó sarokban találjuk a 
terep kicsinyített képét, amelyen kék és 
piros jsontok jelölik a két civilizáció mász¬ 
káló emberkéit (a kék a 'jó' oldal) és ellen¬ 
tétes ütemben villogó fehér pontok a váro¬ 
sait Itt van egy plusz szín is a szürke 
mutatta a pestissel tartózott populációkat 
(várost es emberkét egyaránt) A kis térké- 
pen egy nagyobb pont mutatja, hogy a 
játéktérben látható résznek hol van a köze¬ 
pe. jobb clickkel hozhatjuk a jatektorbe a 
kiválasztott reszt A kis térkép oldalaira élte¬ 
kéivé mozgathatjuk a játéktérben lévó részt, 
de egyszerűbb módszer o kurzornyilak 
használata Az elózó részhez kéfsest nagy¬ 
szerű újítás, hogy a játéktér megjelenitesét 
átkapcsollhatjuk egesz képernyősre is 
CENTER'), és Ilyenkor is lehet építkezni 
illetve mozgatni a játékteret Ettól ugyan az 
emberkéink mozgása kissé álmataggá 
válik, viszont jó szolgálatot tesz olyankor, 
ha mondjuk éppen keresünk valamIVvalakit 
(az ellenfél utolsó települését, harcosat, ter¬ 
mészeti katasztrófát. Mari nénit kézenallva 
vagy akármit). 

A jobb felsó sarokban van a populációra 
vonatkozó info. ami egy félbevágott 
színház nézőterén keresztül szemlélteti, 
hogy a konkurrens istenek népe mennyire 
szaporodott el. A nézőtér csak addig jelzi a 
populációnk növekedését, amig be nem 
töltik a tél nézőteret (az ósszlélokszám 
ezután is növekszik, csak azt már nem 
mutatja). Az ellenfélnél ilyen nem nagyon 
fordulhat elő. mert mar az is rég rossz, ha 
csak a tele megtelik az ó részének: az 
nagyon sok mannát jelent neki és abból 
nem sok jó származik... Infokat egyos 
populációkról is kérhetünk különböző 
módszerekkel, de arról majd a maga ideién 
regélünk 

A játéktérben látható a játéktér, ami 
annyira hasonlít a játéktérre, hogy semmi 
okunk nincs kételkedni játéktér mivoltában 
Ami benne zajlik, azt mindenki latja, a 
városok áltál használatba ven földeket úgy¬ 
szintén. így tehát mindössze annyit tudunk 
elmondani róla. hogy a jobb click itt mindig 
az épitkezés/bontas pointerhez tér vissza 
Természetesen itt is van néhány kellemes 
újítás: 

Minden településtípusnak van egy zász- 
lórudja. amelyen a zászló magassága azt 
jelzi, hogy az ott lakó populáció az adott 
településtípushoz képest mekkora nagysá¬ 


gú. Ha eléri a maximumot, akkor a 75% 
fölötti rész magától elhagyja a totepülést. 
hogy üj várost hozzon létre A |áték élőjén 
vagy toborzásnál szükség lehet több 
mozgó emberkére is: ilyenkor 75%-nál már 
nyugodtan a város mellé lehetünk egy 
dombot, mert eggyel kisebb települési for¬ 
mulánál ez már eléri a maximumot (azaz a 
25% útra kel). Fontos megjegyzés: a popu¬ 
lációk csak letelepedve szaj>orodnak. 
mászkálva lassan fogy a létszámuk Ha tel¬ 
jesen elfogyott, okkor egy kiáltás kozbon 
elhaláloznak (Ez ugyanúgy vonatkozik 
majd a harcosokra is). 

A populáció pontos méretét itt is csak 
úgy tudhatjuk meg. ha közvetlenül infot 
kérünk róla. viszont van egy új tényező is 
a mászkáló omberke alakja jelzi a populá¬ 
ció 'életkorát" A legkellemesebb a sisakos 
férfi — ez fog a legjobban harcolni Az élet¬ 
kor nem azonos az erővel: egy öregember 
is nyugodtan kihajigál a képről egy sisakos 
férfit, amennyiben többen vannak 

A városok által hasznosítható földeknél 
általában ugyanazok jelentenek természeti 
akadályt, mint az elózó részben sziklak, 
lerombolt települések, kiégett föld, magas 
felszín és természetesen a legtöbb termé¬ 
szeti katasztrófa A szikláktól itt csak úgy 
szabadulhatunk meg. ha kiássuk körülöt¬ 
tük a földet (ilyenkor mindig meg kell várni, 
amig teljesen elnyeli ókét a víz. különben 
"visszanőnek"); a fáknál ugyanez a helyzet, 
de a fa nem jelent növekedési akadályt, a 
kiégett földet es a többi akadályt javíthatjuk 
virágok vetésével, de mivel ez kicsit 
hosszadalmas mulatság. célszerűbb 
inkább ráépíteni egy dombot, aztan lebon¬ 
tani. 

Most akkor jöhetnek az érdekesebb dol¬ 
gok. például az embereink viselkedésere 
vonatkozó parancsok, amelyek a képernyő 
jobb alsó részén kaptak helyet. Ezek nagy¬ 
jából ugyanazt jelentik, mint az első rész¬ 
ben. de néhány módosítás is van köztük, 
szóval szaladjunk ismét végig rajtuk (a 
sorrend: alulról felfelé) 

'Menjetek a kereszthez" A "kereszt" ez 
esetben ogy napszimbólum (vagy talán egy 
perpoetum mobilo?) és egy meduzatoj. de 
maradhatunk az elózó leírásban használt 
formulánál Kiadása után a 'papunk' (az a 
populáció, amelyik a vallási szimbólumot 
hordozza) felkerekedik, és a szimbólum 
jelenlegi irányába igyekszik Az épjaen 
mozgásban lévő populációk mindig a pap 


mozgását követik (és nőm rögtön a szimbó¬ 
lumhoz mennek, mint az első részben), aki 
útközben néhány alkalommal megáll, hogy 
a közvetlen közelében levő fickókat 
begyűjtse a sa|á! populációjába Néhány 
pályán nincsen a játék kezdetén pap ílyen- 
kor az a populáció lesz a pap. amelyik 
elsőként elén a terop középén elhelyezett 
vallási szimbólumot. Ugyanez vonatkozik 
arra az esetre is. ha az utolsó papnak meg 
nincs akkora populációja, hogy a parancs 
kiadásakor elhagyja a városát: ilyenkor az 
elsőként odaérő emberkénk elviszi a vallási 
szimbólumot tőle és ó lesz az uj pap A 
pap arra a helyre igyekszik, amit célpont¬ 
nak kijelöltünk Ha eléri, akkor ott megáll 
és varja a többi fickó beerkezéset Figye- 
lomrométto újítás, hogy a pap felé tartó 
mászkáló populációk (és maga a pap is), 
beleköt azokba az ellenséges populációk¬ 
ba. amelyekbe belebotlik (város esetén a 
varos középpontja számit) Ilyenkor a szo¬ 
kásos küzdelem alakul ki Ha a tamadó 
populáció győzött, akkor a települési for¬ 
mát maximum népességre tölti (teljesen fel¬ 
húzza a zászlót) és folytatja az útját a pap 
felé. A módszer tehát nagyszerűen alkal¬ 
mas arra, hogy a népfelesleget Összetobo¬ 
rozzuk valamilyen harcos indítására (vagy 
akár csak átirányítsuk őket az ellenség 
területére, hogy ott harcolva foglaljanak 
maguknak helyet) es a toborzás ideje alatt 
is harcoljunk a konkurenciával A program 
által irányított isteneknek is az egyik ked¬ 
venc szokása, hogy 1-2 perc eltelte után a 
papjukat átküldik a mi térfolúnk egyik 
nagyobb, de gyengo városába 
A pap tehát a toborzási hetyon magába 
olvasztja az eppen fedél nélkül bóklászó 
populációinkat Hogy ezt mire használjuk, 
az Ízlés (meg lehetőségek) dolga, de mie¬ 
lőtt valamilyen feladatra bovetnónk ókot. 
nem art tudni, hogy mekkora populációt 
sikerült összetoborozni Ha jobb gombbal 
clickelünk orré az ikonra, akkor az infonál 
lathatjuk az aktuális papot (ha éppen tele 
lojjedett valahol, akkor a hazát) és a játék¬ 
térben is ez a rész Jelenik mog A színház 
zászlórüdjaira felhúzott zászlók magassaga 
jelzi a pap populációjának nagyságát A 
zászlókat helyiérték szerint kell felfogni ha 
mondjuk jobbról nézve csak az első három 
zaszlórúdon vannak zászlók, akkor az nem 
különösebben erős csapat, viszont ha már 
az ötödik rúd alján Is megjelent egy zászló, 
akkor az mar egy igen tekintélyes erejű 
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emberkét jelent. (A többi, populációra 
vonatkozó Info is ugyanezt a módszert 
alkalmazza.) 

Az ósszetoborzott populáció bevetéséről 
majd később szólunk, most inkább egy 
jótanács az adott pályán elért eredmé¬ 
nyünk értékelésénél a program figyelőmbe 
veszi azt is. hogy hányszor halt meg a 
'vezérünk' (vezér amit mi most következe¬ 
tesen 'pap' néven emlegettünk, tehát az a 
fickó, akinél a vallási szimbólum van), 
vagyis: 

• ha az ósszetoborzott populációból vala¬ 
milyen harcost indítunk, akkor a tobor¬ 
zási parancsot hagyjuk aktívnak 
legalább addig, amig még egy populáció 
eléri a toborzási helyet: ilyenkor ez lesz 
az üj pap. tehát ha a harcosunk elesik, 
akkor a program nem ügy veszi, hogy a 
vezér hullott el; 

a ha a populációt az éllenség területére 
küldtük és ott harcolva kell majd terjesz¬ 
kedniük. akkor az infoban figyeljük a 
pap populációjának a nagyságát Ha már 
csak a harmadik rúd aljén van zászló, 
akkor azonnal adjunk ki valamilyon "sza¬ 
porító' parancsot, hogy abbahagyja a 
harcot és letelepedjen 
Ha egyszer már olickeltúnk jobbal ezen az 
ikonon, akkor az info mindaddig az éppen 
aktuális papot fogja mutatni, míg üj infot 
nem kérünk (akkor is. ha közben a szim¬ 
bólumot átvette tőle valaki) Ebből követ¬ 
kezik. hogy ha a toborzást nem folytattuk 
addig, amig a harcos elindítása után valaki 
felvette a szimbólumot, akkor ó marod a 
vezér is. és végignézhetjük a működését is 
— ami egyébként teljesen felesleges, de 
olyan jó nézni, ahogy móresre tanítja az 
ellenség emberkéit.. 

Ezt az ikont célszerű egyébként olyan 
esetekben is alkalmazni, ha az ellenfél 
valamilyen hegyet emelt egy nagyobb tele¬ 
pülésrendszerünk közelébe egyrészt lehív¬ 
hatjuk a megmaradt népünket a hegyoldal¬ 
ról. ahol ügysem találnának hotyet a letele¬ 
pedéshez. másrészt ilyenkor a pap nagyon 
gyorsan nagyon nagy populációt tud 
összetoborozni az esetleges búntetőexpe- 
dicióhoz. 

Miolótt továbbugranánk a következő 
Ikonra, még egy megallapitás a toborzás¬ 
hoz ha ez a parancs aktív, akkor a pap szó 
szerint árkon-bokron keresztül siet a vallási 
szimbólum kijelölt helyenek irányába (a 
mászkáló emberkék pedig a pap felé). így 
tehát lehetőleg ügy jelöljük ki a toborzási 
helyet, hogy a papnak es az emberkéknek 
ne valamilyen állandó természeti katasztró¬ 
fa sújtotta területen (mocsár, lava. szakadék 
es hasonlók) kelljen átsétálniuk, mert igy 
elég nagy nepesseget bukhatunk egyszer¬ 
re Ugyanez vonatkozik a mozgási irányuk¬ 
ra is mindig ogyenesen a pap fölé halad¬ 
nak. tehát ha mondjuk a tenger óljukat áll- 
|a. akkor utat kell nekik építenünk. Az 
elmondottak magukban hordjak a Nagy 
Lehetőséget is: a kedvenc szórakozásunk 
ugyanis az. hogy amikor meghalljuk a 
kereszt áthelyezésének jellegzetes hangját 
(ez általában a toborzási paranccsal jár 
együtt), gyorsan megkeressük az ellenfél 
papját (nem nehéz megtolni, hiszen min¬ 
den emberkéje az ó irányába mozog), 
követjük a toborzási helyig, majd miután 
beolvasztott néhány populációt magába, 
intézünk neki egy jó kis mocsarat, földren¬ 
gést vagy valami kezünk ügyébe eső kis 
kedvességet Ez dupla haszonnal jár: egy¬ 
részt a pappal egy nagyobb jsopuláció 
vész el másrészt a toborzási parancsot 
csak akkor tudja az ellenfél Ismét használ¬ 
ni. ha felvette a pap által eldobott szimbó¬ 


lumot. tehát a szépséges mocsarunkba/ 
szakadékunkba vagy akárminkbe nagyon 
sok emberkéje fog belefulladni, mig vegre 
az egyik eléri... A konkurencia eleinte nem 
nagyon alkalmazza ezt a piszkos trükköt 
(Promattieus néha csinál egy vihart a 
papunk fölé), de Hermea például mái azon¬ 
nal reagál a toborzó papra — nem árt tehát 
odafigyelni ráI 

Szaporodjatok, fiaim1 1 A játék kezde¬ 
tén is ez az aktív parancs. Az összes letele¬ 
pedett populációnk azzal lesz elfoglalva, 
hogy óöó szóval az élőt kellemes dol¬ 
gaival foglalkozzék Minden településforma 
vadul növeli a lélekszámút, ami igen kívá¬ 
natos esemény, mert biztosítja, hogy tül- 
szárnyaljuk az ellenség népességét, továb¬ 
bá a népszaporulat növeli a mannánkat, 
tehát nagyobb turpisságokat is bevethe¬ 
tünk a nem-az-egyetlen-és-igaz-lsten (újub 
ben csak igy nevezzük magunkat) követői 
ellen A másik szaporodási parancstól 
abban különbözik, hogy a mászkáló 
emberkék ugyan ilyenkor Is csak szűzfól- 
dón hoznak létre üj települést, de ennél a 
parancsnál a mar meglévő városok hasz¬ 
nálhatnak közős termőföldeket Is a növeke¬ 
déshez. továbbá azok a populációk, ame¬ 
lyek nem találnak letelepedésre alkalmas 
helyet, betelepülhetnek azokba a városa¬ 
inkba. amelyek még nem érték el a maxi¬ 
mális népességet Ha éppen nem toboroz¬ 
zuk vagy harcoltatjuk a népünket, akkor 
mindenképpen célszerű őzt a parancsot 
érvényesíteni. 

Harcolva terjeszkedjetek • A mászká¬ 
ló populációkra vonatkozó parancs Ilyen¬ 
kor is az elsődlegos céljuk, hogy mielőbb 
lotelopedesre alkalmas helyet találjanak 
maguknak, de ha a közelben nincs ilyen, 
ellenben van az ellenséghez tartozó város, 
akkor megpróbálják azt elfoglalni (a mász¬ 
káló emberkéket meg agyonverni). Ez ter¬ 
mészetesen harccal jár — ha a mi populá¬ 
ciónk volt erősebb, akkor a továbbiakban 
eggyel több városunk van A támadó csa¬ 
patunk a maximálisra tölti a városhoz duká¬ 
ló lé lek számot, aztán indul tovább (nyilván¬ 
való, hogy ha nem sikerült a maximum 
lelekszámot elérnie, akkor marad az alfélén 
és szaporodik). Foglalás egyébként a sza¬ 
porodási parancsoknál is előfordulhat, de 
csak akkor, ha valamelyik mászkáló popu¬ 
lációnk véletlenül beloütkózik egy ellensé¬ 
ges városba/emberkébe Azokon a pályá¬ 
kon. ahol nincs olyan parancs, amellyel 
valamilyen harcost indíthatunk, csak ezzel 
a paranccsal lehet győzni (a mászkáló 
népeket összetoborozzuk az ellenfél 
kisebb városainak kózelében/közótt. aztán 
szabadjára engedjük őket) Természetesen 
az "államosítás' veszteségekkel fog járni, 
tehát nem árt figyelembe venni az ellenfél 
városainak méretét és a lelök szamot mutató 
zászlócskát.. 

'Szaporodgasaatok!' Az első részből 
már ismerős opció, ha minden igaz. akkor 
ott "Hét hadd nyomassanak a nepekl" név¬ 
vel próbáltuk beleplántálni a kóztudatbo 
Tulajdonképpen ugyanaz, mint a második 
ikon. csak énnél a városok nem használ¬ 
hatnak közös földeket és a mászkáló popu¬ 
lációk nem telepszenek be a gyéren lakott 
városokba A termőföldből adódóan ugyan 
a szaporodás talán gyorsabb lehet, de nem 
számottevően — célszerűbb tehát a mási¬ 
kat használni. 

‘KI a szósz az ottan és hányán 
vannak?!': Figyelemreméltó fordítási pró¬ 
bálkozás a kérdőjelre, de talán kiderül 
belőle, nogy infot kérhetünk vele (ugyanaz, 
mint az előbbi részben a pajzs pakolgotá- 
sa) A kijelölt populáció megjelenik az info- 


részen és a zászlók mutatják a nagyságát 
Ha éppen toborzás von. akkor a pap eléré¬ 
se után annak a populációját látjuk, mivel a 
kijelölt emberkénk beolvadt a toborzott 
nepbe Tulajdonkeppen nem fontos hasz¬ 
nálnunk. mert arról a populációról, ami 
erdekes lőhet (a toborzó papé) másként is 
nyerhetünk információt Az előző résztől 
oltéróen, rtt nem kérhetünk infot ellenséges 
populációról, vagy legalábbis nekünk még 
nem sikerült egyikre sem ráakasztani a 
kérdőjelet 

Menü Általában 'l/O-menú" névén szok¬ 
tuk megtisztelni az egyes programok fel¬ 
használóbarát funkcióit, de most kivétele¬ 
sen egyszerűsítenünk l/O'-val Az I AM 
GOOD mutatja. hogy rendkívül jók 
vagyunk, de lehetünk rendkívül rosszak Is 
— ízlés dolga A COMPUTER ASSIST pon¬ 
tot ON-ba rakva a program automatikusan 
gyalulja/épiti a földet a városainkhoz Nem 
tanocsos használni, mert ogyrészt rosszul 
csinálja, másrészt sokkal jobb. ha ml irá¬ 
nyítjuk a populációnk terjeszkedését, har¬ 
madrészt állandóan fogyasztja a mannát 
(akkor Is. amikor nem kellene), negyed¬ 
részt meg nagyon lelassítja a programot es 
a parancsainkat csak minden órában haj¬ 
landó elfogadni Az ötödik résztől megkí¬ 
mélünk benneteket, de az lenne hogy 
azért ez jó szolgálatot tehet akkor, ha a fel¬ 
színt nem lehet csökkenteni (nem a nagy¬ 
szerű két bal click. egy jobb -módszerről 
építkezünk, hanem darabonként). A 
COMPUTER V HUMAN/COMPUTER való¬ 
színűleg nyilvánvaló COMPUTER-nél a 
gép maga ellen játszik A LOAD/SAVE 
GAME pontok |elentésere nem sikerült 
rájönnünk, de mint mar említettük, sokkal 
egyszerűbb egy papírra fetvesn! az utolsó 
pályát és ügyességi kódot, mint draga 
lemezokot pazarolni Ilyen célokra A 
RESTART MAP olyan isteneknek lett rend¬ 
szeresítve. akik úgy vélik, hogy ha meg 
egyszer kezdhetnék, akkor talán jobban 
szerepelnének, a QUIT MAP podig azok¬ 
nak. akik éppen szabadságra mentek es 
nincs kedvük az adott fold lakóinak úgyos- 
bajos dolgaival foglalkozni Egy sorral lej¬ 
jebb "Isten szeme mindent lát~, de legfő¬ 
képp azt. hogy hódítást vagy gyakorlást 
indított-o? A SERIAL GAME pont azon sze¬ 
rencsés egyedoknok szolgál, akik egy 
modem birtokosaként abban az élvezetben 
részesülhetnek, hogy két Amigát összeköt¬ 
ve egymás ellen játszhatnak Egyébként 
mindenki néma hálát rebeghet a készítők¬ 
nek. hogy itt figyelembe vették a magyar 
telefonvonalak minőségét is és a maximális 
átviteli sebességet 4 800 baudban fixálták. 
A PAINT MAP pont csak akkor használható, 
ha CUSTOM-ban indítottuk a partit: átraj¬ 
zolhatjuk vele a pályát és átállíthatjuk a 
mannák mennyiségét (kilépni úgy tudunk, 
ha ismét a menü ikont választjuk) A GAME 
OPTIONS-nél megnézhetjük a bekapcsolt 
nehezítések listáját (amiket a pálya Indítá¬ 
sánál láttunk, de itt bekukkanthatunk a 
konkurrencia gondjaiba is), átírhatjuk a 
számítógép által irányított játékos roakció- 
idejét (CONQUEST-nél természetesen 
nem), valamint módosíthatjuk az isteni 
ügyességünkre vonatkozó kódot a játékon 
belül (ezt CONQUEST-nél is lehet) Az 
ABOirT-nál az elkövetők listáját szemlélhet¬ 
jük 

Na. ezzel meg is volnánk, szóval akár 
ugorhatunk is a deus ex machinák tárgya¬ 
lására, amelyek ikonjai a bal alsó részen 
kaptak helyet A felső sor megfelelő ikon¬ 
jára clickelvo választjuk ki. hogy Enfensé- 
gunk éppen melyik csoportból akar valami¬ 
lyen mókát felhasználni, az alsó sor pedig 
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az éppen aktuális csoportból 
rendelkezésre élló varázslatokat mutatja 
Alul a nyíl jelzi az adott c*o|sortben 
rendelkezésre élló mannát. A népünk 
hKából ugyebár befolyik egy összes manna 
mennyiség, ami az adott témában való 
jártasságunk alapján lesz szétosztva az 
egyes csoportok között. A jártasságunk 
határozza meg azt is. hogy valamolyik 
varázslat alkalmazása mennyire csökkenti 
a mannakészletet. A 30 varázslatot 
logikailag kettő (ellenséget támadó és 
népünket segitó), használat szempontjából 
három csoportra oszthatjuk: a játéktér adott 
részére ható varázslatok, a játéktér egészé¬ 
re vonatkozó varázslatok és a harcost 
indító varázslatok Ha elegendő a manna 
egy varázslat használatához, akkor az első 
két csoportba tartozó varázslatoknál bal 
click az Ikonon es miután a pointer (elvette 
az Ikon alakját, a játéktérben megadhatjuk 
a célpontot (a játéktér egészére ható 
varázslatoknál a pointeren alkalmasint egy 
nyíl mutatja, hogy a varázslat melyik 
Irányba fog hatni") A harcos indKó 
varázslatok o pap j>opuláclójét indítják 
búntetőexpedicióra. ilyenkor az 
alkalmazáshoz elég a click az ikonon 
(Ember) 

Földgyalu: Ezl talán nem kell különöseb¬ 
ben magyarázgatní, ugyanaz, mint az 
első részben. Bal click piramis szerűen 
emel egy szintet, jobb click pedig csök¬ 
kent A jobb click a játéktérben mindig 
ehhez a pointerhez tér vissza. 

Vallási szimbólum áthelyezése A toborzási 
hely kijelölése. A Menjetek a kereszthez! 
parancs ismertetésénél már volt szó róla. 
hogy Ilyenkor mi fog történni: ha a 
parancs aktív, akkor a pap lelkerekedik 
és a megadott hely irányéba gyalogol. A 
szimbólumot csak akkor tudjuk áthelyez¬ 
ni. ha van aktuális pap — egyéb esetben 
a Menjetek a kereszthez! paranccsal 
valamelyik emberkénkkel előbb tel kell 
vetetnünk az utolsó helyéről. Ha a pap 
valamilyen kellemetlenseg következtében 
meglorne hozzánk (meghal), akkor a cél- 
pontkijelőlés törlődik és o pop halálénak 
helyszíne lesz az aktuális cél mindaddig, 
amíg az új pap fel nem veszi 
Perszausz Harcos küldése. tulajdon¬ 
képpen ugyanaz, mint amikor az olsó 
részben lovagot indítottunk. Ha már a 
harcosoknál tartunk, akkor néhány 
információ az ilyen típusú karakterekről, 
amelyek egyaránt vonatkoznak a többi 
csoport harcoa karaktereire la: 

Harcossá mindig az aktuális pap populá¬ 
ciója alakul át. tehát indítás előtt nem árt 
egy kicsit toborozni vele Az ellenfél nem 
szokott különösebben erős populációkat 
összeszedni a harcosok indítása előtt, de 
mi jobb szeretünk olyanokat elindítani, 
amelyeknél a leiok szamot jelző zászlók 
közül már legalább a negyedik rúd tete¬ 
jén Is leng egy. Az ok nyilvánvaló: a har¬ 
cos karakterek mindenképpen jobban 
csatáznak, mint ha csak a népünket har- 
coltatnánk. de veszteségeket az ó popu¬ 
lációjuk is szenvedni fog (ha másként 
nem. a mászkálással Járót) tehát idővel 
elfogynak Ha viszont a létszámstop jó 
sokáig tart náluk, akkor az idő alatt a 
népünket szaporítva behozhatlan olóny- 
be kerülünk az óssznépesség (es ezzel 
együtt a manna) tekintetében Ezenkívül 
jóval erősebb populáció jóval kisebb 
vesztoségokkel intéz el egy adott számú 
társaságot, mint mondjuk egy olyan, 
amelynek létszáma csak kövessel haladja 
meg az ellenségét Indítás után a harcos 
az ellenseg városai felé törekszik, de 


minden különösebb logika nélkül Az 
ellenségos populációkat részint agyon¬ 
veri. részint meg felgyújtja az általuk 
hasznán földeket Az útjába akadó mász¬ 
káló populációkkal kegyesebben jár el. 
azokat nem gyújtja fel. csak agyonveri. 
Bár a harcos már nem fog engodolmes- 
kedni a populációnkra kiadott parancsok¬ 
nak. őrá is ugyanúgy vonatkozik, hogy 
arkon-bokron keresztül halad (ha nincs 
közvetlen kapcsolat az ellenség térfelé¬ 
vel. akkor utat kell építenünk neki) és ö is 
ugyanúgy elpusztulhat a mocsárban, 
szakadékban, stb. Az ellenünk indhott 
harcosok elleni védekezésre több mód¬ 
szer is kínálkozik: 

e mi Is Indítunk egy harcost. Ez mondjuk 
nem föltétlenül jelent védekezést, mert 
az ollenség harcosát csak akkor fogja 
megtámadni, ha a közvetlen közelébe 
kerül és erre nincs sok esély: 
e a harcosa körül kórbeássuk a földet és 
megvárjuk, amíg vízbe lullad. Ez nem 
rossz módszer, de csak akkor van 
valami értelme, ha a viz FATAL és csak 
rövid ideig húzza benne. DionysusXói 
kezdve viszont az ellenfél már nagyon 
odafigyel a harcosaira, szóval amikor 
már 6-7 alkalommal is kimentette a víz¬ 
ből. akkor akár hagyhatjuk Is. mert 
mindig ki fogja húzni a pácból; 
e a népünknek kiadjuk a Harcolva ter¬ 
jeszkedjetek!' parancsot. Ilyenkor a 
harcos közelében levő mászkáló 
emborkéink belekötnek a harcosba 
Ebből annyi hasznunk lesz. hogy az 
addig se a városainkat Irtja es gyorsan 
legyengül 

• kiadjuk a Szaporodjatok)' parancsot 
és nem növeljük a letolopodésro alkal¬ 
mas területet Ez is egy passzív véde¬ 
kezés. de hatásos csak akkor lőhet, ha 
a legnagyobb alaptorúletű várakkal 
rendelkezünk. A harcosa ugyanis 
nagyobb veszteségeket fog szenvedni, 
ha egy erős populációval kerül szembe 
— aztán majd csak elfogy az övé is... 

Ho egyébkent az időnk engedi, a legjobb 
az utóbbi három módszert kombinálva 
alkalmazni, vagyis ásással késloltoni a 
harcosa mozgását és közben szajjoritanl 
a népünket, aztán amikor a harcos körül 
már csak erős populációk vannak, kiadni 
a Harcoljatok!' parancsot 
Átok: A PLAGUE ugyan pestist tesz éngliu- 
sul, de az eredményt tekintve inkább az 


átok' a pontos meghatározás A 
célpontja egy darab populáció, ami felett 
ezután varjak fognak károgni. A 
megátkozott populáció letelepedve csak 
lassan szaporodik, mozgás közben 
pedig lassan csökken Ezenkívül még 
ósszefertózi azokat az egészséges 
populációinkat. amelyekkel közben 
érintkezik, továbbá ha a népszaporulata 
indul el új várost létrehozni, akkor az Is 
pestises lesz (így tehát idővel a toljes 
populáció felett varjak fognak károgni). 
Részünkről nem tartjuk túl hasznosnak, 
mert abszolút nem csökkenti az ellenség 
populációját. mindössze egy kicsit 
mérsékli a növekedését. Ezenkívül sok 
manna felhasználását jelenti, amiből 
hasznosabb támadó varázslatokat is 
csinálnánk Mindazonáltal az ellenséges 
istenek előszeretettel szokták használni, 
de csak pszichoterrornak jó (marha ide 
gesitó az a károgás) — teljes nyu¬ 
galommal szoktunk győzni pestissel is 

Armageddon : A népek háborúja, ez is 
ugyanaz, mint az első részben Eltérőén 
az első résztől, itt nem egy nagy populá¬ 
cióba olvadnak össze, hanem minden 
ogyes populációból valamilyen harcos 
karakter lesz. aki minél gyorsabban neki 
akar ugrani egy ellenségnek. További Jó 
poén. hogy Armageddon esetén a prog¬ 
ram nem veszi el a vezérlést, mint az első 
roszben. tohat a harc végső kimenetelét 
tovább befolyásolhatjuk néhány varázslót 
bevetésével Értelemszerűen csak akkor 
van értelme elindítani o nagy összeeső 
pást. ha a mi népességünk nagyobb, 
mint az ollenfélé. A pályák értékelésének 
filozófiájából következően a játéknak ab¬ 
szolút nem célja, hogy Armagedonnal 
győzzünk, mert egyrészt nagyon nagy 
monnafelhasználást jelent, másrészt 
néhány mellékes csatát el is fogunk vesz¬ 
teni így tehát csak akkor használjuk, ha 
már nagyon muszáj (az olsó 250-ben 
nem találtunk olyan pályát, ahol nagyon 
műszál lett volna), egyébként célszerű az 
ellentelot más módszerrel legyűrni. 

(Növényzet) 

Fa Támadó varázslat lenne, de nincs sok 
haszna A játéktárban néhány fát emel 
(csak a azúzfóldeken. a már használt 
területeken nem), aminek talán akadályt 
kellene jelentenie az ellenfél városai által 
használható felszínen. De nem jolent 
semmllyon akadályt... 
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Virág Ez vadakozó varázslói. A játéktérben 
kijelölt részén néhány virágot hintünk el 
vele, amelyek gyorsan rendbehozzák az 
ellenseg által hosznalhatatlanná tett földet 
(például mocsár vagy kiégett tóid) Olyan 
esetekben célszerű a fóldjavitast használ¬ 
ni. ha a felszint nem tudjuk omolni vagy 
az ellenfél (vagy a harcosa) egy nagyobb 
területet gyújtott tel a mi napunk által 
használt részen és pillanatnyilag nincs 
kedvűnk a ráepités-bontás módszerrel 
javítani a kiégett földet Figyelem, a virá¬ 
gok csak a vízszintes telszlnú pozíciókon 
jó Ion nők meg' 

Mocsár A kedvenc varázslatunk, ha lehet 
használni, akkor buzgón hint|úk az ellen¬ 
ség varosamat vagy toborzó papjánál 
Használatakor kábé a játéktér által muta¬ 
tott rész pozíciónak egyharmadán bugyo- 
gó iszap jelenik meg (ha valamelyikben 
város volt. akkor a lakosságot rögtön ki is 
telepíti), amely bugyborékoló hang kísé¬ 
retében szépén elnyeldesi az itt áthaladó 
populációkat Támadó varázslatnak Ideá¬ 
lis. mert nagyon és folyamatosan csök¬ 
kenti az ellenfél populációját Különösen 
humoros akkor, ha egy toborzo papot foj¬ 
tunk bele, mert az a mocsár kózopon fog¬ 
ja felejteni a vallási szimbólumot A 
működéséből következik, hogy ha elle¬ 
nünk vetik bo (nem csináltunk mocsarat 
és mégis halljuk a bugyborékolást), 
akkor nagyon gyorsan koressuk meg, 
hogy hol követte el a goztottot az ellenfél, 
és javítsuk a földet ráepites/bontással A 
mocsár egyetlen hátránya, hogy az iszap- 
gödrók itt is csak vízszintes felületen 
jelennek meg Ez alapján a megelőző 
védekezés is nyilvánvaló: Hermes pél¬ 
dául gyorsan el szokta mocsaras (tani azt 
a részt, ahol a papunk toboroz (de bun¬ 
kói). tehát a papot es a leiéje haladó 
populációk vonulási útvonalát nem árt kis 
dombokkal biztosítani. 

Fungus: Ez valami gombaszorüség akar 
lenni, de ugyanúgy működik, mint a 
mocsár A kiválasztott pozícióban sajnos 
csak egyetlen darab szivacs fog létrejön¬ 
ni. tehat így nem túl sok populációt fog 
elnyelni Nem nagyon van értelme hasz¬ 
nálni, legfeljobb az ellenfél toborzó papia 
alatt. Egyébként ilyenkor is megvan az a 
lehetőség, hogy a szivacs kialakulásáig 
(5-10 másodperc) odébbáll és kárbavo- 
szett a sok draga manna A védekezés 
egyértelmű: tegyünk rá egy dombot (bár 
omber legyen a talpán, aki mogtalálja a 
térfélén. .) A működésből adódóan a cél¬ 
pont itt is csak egy vízszintes jíozició 
lehet 

Adonisz A legondas szépségű férfiú itt a 
kisobbsegi komplexusok olkerúlese 
végett nem osztja meg velünk szépségét 
Kisebb zöldövezettel takarjo csodalatos 
orcáját.. Azonkívül a legjobb harcos 
karakter meri van egy speciális tulaj¬ 
donsága ha egy összecsapást megnyer, 
akkor gyózelom után azonnal megdup¬ 
lázza saját magát (akkora populációval, 
ami a csata után maradt) es a klónozott 
példányok is megtartják ezt a nemes szo¬ 
kásukat' Ezért általában a frász kerülget 
bennünket, amikor meghalljuk az indítá¬ 
sát jelző jellegzetes dobolást ter¬ 
mészetesen csak akkor, amikor nem mi 
indítjuk Rá egyébként fokozottan 
jellemző, hogy az indítása előtt ajánlatos 
a pappal egy jő nagy populációt 
összetoborozni ha ogy erős Adoniszt 
indítunk. akkor az (illetve "azok") 
általában megteszi nekünk azt a 
szívességet, hogy röpke 1-2 perc alatt 
kiirtja az ellenseg populációjának nagy 


részét — ha nem az egeszot' Ha ellenünk 
indították, akkor általában még az első 
összecsapás előtt célszerű mocsárba 
lullasztani. tekintet nélkül a sóját 
veszteségekre (bár hál'Magunknak az 
ellenfél nem szokott túl nagy népessé¬ 
geket toborozni). 

(föld) 

Út: A kijelölt pozícióban utat épít. ha pedig 
valamelyik szomszédos (Pozícióban már 
van út. akkor össze is köti azzal Az ut 
egyébként a termőföldet használja, tehát 
a városoknak növekedési akadatyt jelent 
Sok értelmét nem lát|uk a használatának 
mert az emberkék az úttól függetlenül 
nem azon közlekednek. Talán mocsaras 
részeken való áthaladásra használható, 
ha mondjuk eppen nincs kedvünk eltün¬ 
tetni azt 

Vartól A kijelölt vizszintos - pozícióban 
ogy bástyát emel Mannatói függetlenül 
mindig csak egy darabot lehet építeni 
belőle. Sok hasznát ennek sem találtuk, 
legfeljebb olyan esetben van értelme 
ilyenre mannat pazarolni, ha az ellenfél 
és a közöttünk levő senkífoldjore telepí¬ 
tünk egyet. Ha harcost indít ellenünk, 
akkor a bástya tálán meggyengrti útköz¬ 
ben egy kicsit 

Földrengés Jó kis támadó varázslat A 
kijelölt pozíciótol kezdve megreped a föld 
és ide-oda kanyargó vonalban egy dara¬ 
bon szétnyílik A repedes egy pár másod¬ 
perc múlva szakadékká szélesedik, ami 
szépén elnyeli az itt mászkáló populáció¬ 
kat A repedés csők az első szinten jón 
létre, ennél magasabb területekre nem 
hat Mivel a szakadék meg is marad, ez 
is elég jó kis csökkentő tényező lesz az 
ellenség populációjának, csak lehetőleg 
olyan helyen vessük be. ahol nagy kiter¬ 
jedésű vízszintes felszínen települtek a 
varosai A vedekezes ellene lehetőleg 
már kialakulás közben kezdődjék meg 
(ha nincs lotittva. akkor a kis térkép 
mutatja és a rocseges pedig jelzi, hogy a 
konkurrencia földrengést csinált valahol) 
Lehetőleg a repedés kezdeténél gyorsan 
emeljük a fold szintjét 2-3 szinttel maga¬ 
sabbra (amíg reped, a röpített tész néha 
ráomtik) és ezt gyorsan folytassuk a repe¬ 
dés mentén hogy minél kevesobb 
emberkénk potyogjon bele A kialakult 
szakadékot a földgyaluval tüntethetjük el 
— nyilvánvaló, hogy erre minél gyorsab¬ 
ban szükség van 

Hogy Ugyanaz, mint az előző részben a 
vulkán Célpontnak egy olyan részt kell 
megadnunk, ami vízszintes. Click után Itt 
egy hegy emelkodik a magasba, ami telt 
van a terjeszkedést gátló szikladarabok¬ 
kal A hegy magasságát a gomb nyomva- 
tartasoval növelhetjük a kívánt szintig 
(már amennyibon kitart addig a manna). 
Nem szeretjük használni, mert sok man¬ 
na olvesztéso melleti mindössze annyi 
haszna van. hogy kirúgja az ellenfél 
néhány fickóját a városából. Ha ellenünk 
vetettek be, akkor egy sima 'Monjetok a 
kereszthez' - paranccsal lehívhatjuk a 
népünket a hegyről (és akar rögtön neki 
is állhatunk toborozni egy harcosra, mert 
ilyenkor varosok teljes lakossága fog 
mászkáló emberkéve válni) 

Hóraklesz: Ugyanolyan harcos karakter, 
mint Porszeusz Semmiben nem különbö¬ 
zik tőle csak az alakjában és persze 
abban, hogy sokkal több mannába kerül 
(Éfl) 

Villám Támadó varázslat. A játéktér kijelölt 
része felett egy felhő jelenik meg és két 
villám csapkod belőle mindaddig, amíg 
nyomva tartjuk a gombot. Ha a villámok 


elkapnak egy populációt, akkor jól meg¬ 
rázzák — ha a felhőt hosszabb ideig tart¬ 
juk. akkor esetleg el is pusztíthatják Nem 
nagyon szoktuk használni ezt som, mert 
a villámokat nem lehet pontosan becéloz¬ 
ni Nem műszál védekezni ellene nagy 
kart csak véletlenül lehet okozni vele. 

Forgószél Hurrikán indul a megadott pozí¬ 
cióból és kb fél percig felkapkodja az 
útjába akadó populációkat. Különösebb 
kárt nem tesz bennünk (egy idő után 
lepottyannak és folytatják a mészkálást), 
csak akkor, ha ide-oda cikázáa közben 
elen a tengerpartot A víznél ugyanis 
vizórvennye alakul, ami azonnal elnyeli 
azokat az emberkéket, amelyeket elka 
pott. és ráadásul még nekiáll bontani a 
partvonalat is. Védekezni nem lehet ellő¬ 
ne (esetleg gyorsan építjük a partot előt¬ 
te. nehogy elérje a vizet), de olyankor 
elég jó hasznát vehetjük, ha mondjuk az 
ellenség egy harcos karaktoro (vagy a 
papja) a tengerpart közelében sétafikái 

Vihar Kijelölés után a játéktér felett egy 
hatalmas viharfelhő jelenik meg, amely¬ 
ből egy csomó villám csapkod elő A vil¬ 
lámok egyrészt elégetik a földet, másreszt 
ha eltalálnak egy populációt (mászkáló 
vagy letelepedett — mindegy), akkor az 
azonnal elpusztul. Védekezni ez ellen se 
nagyon lehet. viszont nagyon 
ogeszseges hatása van olyan esetekben, 
ha mondtuk az ellenfél toborzó papja fölé 
küldünk egy ilyet Ezt a trükköt 
egyébként az ellenséges istenek Is 
előszeretettel alkalmazzák és egyébiránt 
is az egyik kedvenc fegyverük 

Odüsszeuaz Harcos karakter, a pap popu¬ 
lációja atalakul a szélvészlabu Odússze- 
usszá. Egy ilyen végtagokkal ellátott férfi- 
utól igazan elvárhatna minden hétközna¬ 
pi isten, hogy mondjuk a szelek szárnyán 
átrepüljön a szakadékok felett, vagy átsi 
essen a mocsáron de sajnos ogy félis¬ 
tennek is vannak fogyatekossagai (pél¬ 
dául az. hogy ilyeneknél ó is meghal) 
Viszont valamivel gyorsabban mozog, 
mint a többi harcos karakter 

Szólvitiar Jópofa ogy varázslat Click után 
a játéktérben ki kell jelölnünk a pointer 
mozgatásával, hogy a szélvihar milyen 
irányban fog elindulni, aztan a click után 
keletkező szélvihar szépen elfujja a víz¬ 
szintes felszínen levő populációk telepü¬ 
léseit és vagy kisoprl őket a terepből, 
vagy belenyomja őket egy hegyoldalba 
Tiszta munka, a helyükre máris letele¬ 
pedhetnek a mieink Védekezni ez ellen 
som lehet, de ellenünk még sosem 
használta ügyetlen isten sem A mi 
lehetőségeink között is csak ritkán 
szerepel 

(Tűz) 

Túr oszlop Egy 15-20 másodpercig ide-oda 
szaladgáló tűzcsóvát gyújt a kijelölt pozí¬ 
ció környéken (nem mindig pontosan 
ott), ami tolégoti a városok által használt 
földeket, felgyújtja a településeket es ha 
emberhez ér, akkor természetesen azt is 
elfüstöli Az egyik kedvenc támadó 
varázslatunk. mert kevés mannával 
nagyon sok kárt okozhat A toborzó pap 
ellen mindig ezt vetjük be. ha rendelke¬ 
zésre all. de az egymás mellett fekvő 
nagyobb városait is derekasan elintézi 
Meg jobb a hatas. ha mondjuk a mászká¬ 
ló populációi epi^en egy erdős részen 
haladnak at (ott sokkal gyorsabban terjed 
a tűz) Mivel a tűzcsüva haladási Iránya 
volétlonszerű. a biztos eredmény végett 
nem art egyszerre 2-3 csóvát is elindítani 
Ha a tűz nyílt vízhez ér. azonnal elalszik 
Ebből következik a véderkezes is ellene: 
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a meggyújtásai (ellogzetes dordulos kísé¬ 
ri; a földek k ligetesével a letelepedett 
populációinkat is kirúgja a helyéből, 
tehát a kis képernyőn azonnal néhány 
mászkáló emberke fog mutatkozni azon a 
helyen; gyorsan kapcsoljunk oda. és 
ássuk ki a tűz alatti négy pozíciót, aztán 
miután elaludt, hozzuk rendbe a földet 

Túzesó: Ez is támadó varázslat, a játékkép¬ 
ernyő kijelölt részen 8-10 tűzgömb hullik 
le és elfüstöli, amit talál. (A tűzoszlop 
sokkal jobb!) A védekezés mindössze 
annyi, hogy megjavítjuk a kiégett földet 

Akhilleusz A tűzvarázslatok harcos karak¬ 
tere Közvilágítási feladatokat is betölt, 
mert egy kisebb máglyát visel a fején 
Ugyanolyan, mint a többi harcos karak¬ 
ter, azzal a kivétellel, hogy ót nem zavar¬ 
ják a tűzoszlopok sem nyugodtan átsétál 
rajtuk. (A többiek közelében inkább ne 
gyújtsunk ilyeneket, mert ugyan igyekez¬ 
nek elkerülni, de ha az véletlenül átsza¬ 
lad rajtuk, akkor meghalnak.) 

Vulkán Az egyik legnagyobb kitolás az 
ellenféllel A játéktér kijelölt részén elő¬ 
ször egy bazalthegy emelkedik, amit már 
ráépítéssel sem lohot többé termőfölddé 
tenni (legfeljebb virággal) Miután elérte a 
legfelső szintet, a csúcsán néhány tűz¬ 
oszlop kisereteben kitör a láva. ami túzto- 
lyóként ömlik alá a négy irányba és 
amerre folyik mindent elpusztít. Ebből 
következik, hogy az itt lakó populációk 
majdnem teljes egészében el fognak 
veszni, mert mindegyik mászkálni fog: 
amelyiket nem a kitörést követő 
tűzoszlopok hamvasztottak el. azok majd 
a lavafolyoba fognak beballagni. 
Védekezésnél a kitörés után az első 
dolgunk, hogy a lávafolyókot lezárjuk ha 
valahol ogy szintet rájuk emelünk, akkor 
mögötte megszűnik a folyó. tohát 

lehetőleg a kráter közvetlen közelében 
építsünk rájuk egyet (ha csak tele¬ 
pülésnél lehet epiteni. akkor a hegy lábá¬ 
nál). Ezután próbáljuk mog a 'Monjotok a 
kereszthez!' paranccsal valahogy úgy 
lehivni az embereket a hegyről, hogy 
közben minél kovosebb sétáljon bele a 
kráterbe vagy a lávafolyo még létező 
részébe Később egyébként a kráterre is 
rá lehet húzni ogy szintet és ezzel végleg 
el is zárhatjuk a tüzet. Támadó varázslat¬ 
nak ideális, mert nagyon nagy vesztese¬ 
get okoz az ósszpopuláclónak, viszont 
van egy hátulütője is: miután már csak az 
utolsó néhány fickóját kell kinyírni, a 
hegy és a láva a ml embereinknek és 
harcosainknak fog életveszélyt jelenteni, 
ha a maradék ellenség mondjuk a hegy 
mögött rekedt Ezért inkább a népirtás 
konvencionálisabb módjait (a harcosokat) 
szoktuk előnyben részesíteni 

Hullámlöró A program azt mondja róla, 
hogy "jó ötlet bazaltból hidal építeni a 
tenger felett" Hidat építsen csak ó 
belőle. mi inkább hullámtórónek 
használhatjuk a szökőár ellen. Nem 
szoktuk használni, mert ilyet a 
földgyaluval Is építhetünk — az pedig 
kevesebb mannába kerül. 

Örvény: Ugyanazt az effektust produkálja, 
mint a tongerhez érő szélvihar. A vizen 
örvény kezd el szaladgálni, ami magas¬ 
ságtól függetlenül bontja a partvonalat. 
Ha valamelyik populáció éppen ott volt. 
akkor azt akkor is elnyeli, ha a víz nem 
FATAL (ugyanolyan kiáltások jelzik, mint¬ 
ha szakadékba potyogtak volna). A funk¬ 
ciójából eredően támadó varázslat, do 
nem tartjuk túl hasznosnak, mert az 
örvényt nem tudjuk irányítani es egyéb- 


A De bunkói Hét mér megint Iderakott egy vulként! 


ként sem okozhat különösebben nagy 
veszteséget az ellenségnek Védekezni 
nem tudunk ellene, de nem is nagyon 
kell. 

Festékesbódón Hirtelen nem is tudjuk 
megmondani, hogy támadó vagy védeke¬ 
ző varázslot-e. A lényeg az. hogy a játék¬ 
tér kijelölt részének néhány pozíciójában 
kék tócsák jelennek meg. Ha valamelyik 
mászkáló populáció belepottyan egy 
ilyonbe. az azonnal a másik populáció¬ 
hoz fog tartozni és aszerint is viselkedik 
A legfontosabb, hogy ez ugyanígy hot az 
ellenfél harcos karaktereire is (I). tehat ha 
mondjuk ogy hosszabb toborzás után 
valamilyen erős harcost Indít ellenünk, 
akkor azt egy fürdővel rögtön vissza is 
fordíthatjuk ellene A probléma csak az. 
hogy ezekből a pocsolyákból több is 
jelonik meg ogyszorre. tehát ha mondjuk 
egy harcost pottyantunk bele. akkor — 
még mielőtt előbukkant volna belőle — a 
földgyaluval azonnal tüntessük el őket. 
mert ha megint bolepottyan, akkor ismét 
ellenséges harcos lesz belőle. Néhány 
pályán nagyon úgy lostett. hogy ünnepé¬ 
lyes keretek között minket fognak kiirtani, 
de mivel mannánk volt. ezzel a varázslat¬ 
tal mindig meg tudtuk fordítani a szeren¬ 
csét Ugyanilyen jól működik a dolog pél¬ 
dául egy toborzó pap esetén, de ha 
mondjuk az ellenség nagyvárosainál vet¬ 
jük be. akkor célszerű a 'Harcolva ter¬ 
jeszkedjetek!' parancsot aktualizálni, 
hogy a mi táborunkba lépő fickók rögtön 
bele is kössenek az ellenséges 
városokba A védekezés ellőne 
nyilvánvaló villámgyorsan rá kell építeni 

Szép Heléna Szőke lány, lepedőben. Ez a 
két dolog már önmagában is rendkívül 
figyelemreméltó, de ha hozzátesszük, 
hogy szerintünk ez a legjobb támadó 
varázslat, akkor valószínűleg mindenki 
vad tapsikolásba is kezd Tulajdonkép¬ 
pen ő is "harcos karakter", mert a pap 
populációját indítjuk el Helénaként, de 
fizikailag nem harcol. Az ellenséges 
populációkat maga után csalja (a telepü¬ 
lések teljes népességét kirúgja a helyé¬ 
ből) és ide-oda mászkál velük. A meg bo¬ 
lond it ott emberkék mindenhova követik 
és a mészkálásból adódóan nem szapo¬ 
rodnak (csökken a népességük), de 
ennél sokkal fontosabb, hogy ezek nem 
is ongedelmeskodnok a nekik kiadott f>a- 


rancsoknakl Mivel egy Heléna nem 
harcol, a populációjának tulajdonkeppen 
csak annyi vesztesége van. ami a masz¬ 
kolásból adódik, lehat egy gyöngébb 
populáció is nagyon sokáig szédíti az 
ollonfelet. Ha két sajat Helénánk találko¬ 
zik. okkor szépen elkezdik elnyelni az 
őket követő emberkekel Mint mér emlí¬ 
tettük. a legjobb támadó varázslat, tehát 
ha az adott pályán használható, akkor 
azonnal indítsunk egyet, mihelyt elegen¬ 
dő manna gyűlt össze hozzá Általában 
azt a módszer szoktuk követni, hogy az 
infoban figyelemmel kísérjük a Heléna 
populációjának alakulását és amikor már 
nagyon lecsökkent, akkor gyorsan hin¬ 
tünk mogé egy mocsarat vagy egy szaka¬ 
dékot. hogy az őt követő ellenséges 
populációk az enyészetbe is kövessék 
Ha ellenünk vetették be. akkor az 
roppant kínos úgy és nagyon gyorsan ki 
kell nyírnunk, különben biztos vesztesek 
leszünk Holéna varázslata csak két 
dologra nem hat. a harcos karakterekre 
(kivéve az Adoniszokat!) és egy másik 
Helénára. Az alábbi módszerekkel véde¬ 
kezhetünk ellene: 

bevotunk egy festékesbödónt Ha sike¬ 
rült sajáttá tennünk, akkor gonosz 
mosollyal hátra lehet dőlni és közben 
szaporítani a népünket; 

— ogy másik Helénát Indítunk. Ez ugyan 
nem ellenszer, csak azt előzi meg. hogy 
amig a népünk az ó Helénája után teke¬ 
reg, az övé sem fog elszaporodni Egyéb¬ 
ként ha a két ollonséges Heléna találko- 
zik egymással, akkor "harc" alakul ki 
Vadul hárfáznak egymásnak és kettejük 
közül az fog megsúketulni, amelyiknek 
kisebb a populációja; 

— harcos karaktert indítunk ellene Ez 
ugyanúgy fog harcolni vele. mintha egy 
normál populáció lenne és remélhetőleg 
agyon is veri. Ha a harcos indításához 
toborozni akarunk. akkor viszont 
figyeljük Heléna mozgását, mórt a papot 
ugyanúgy megszédül, mint a többi 
(populációt: 

— ha a festékesbödónt nem tudjuk hasz¬ 
nálni és másik Helénát sem tudunk indí¬ 
tani, akkor bevetünk ellene minden 
kezünk ügyébe vető katasztrófát, mielőtt 
még elérné a településeinket Mocsár, 
földrengés, tűzvész, vagy akar egy Arma- 
geddon — minden mehet (tekintet nélkül 
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Prontlfitut két villámmal honorálta, hogy magazahaditottuk a napétól 


a veszteségekre). csak nehogy idejöjjönl 
A rutinos játékos természetesen megpró¬ 
bálkozik a vízbe folytásával is. Aztán 
rádöbben, hogy Helénának van egy 
olyan kellemetlen tulajdonsága, hogy a 
víz felszínén jár. ergo nem fog belefullad¬ 
ni... 

Ha a felsoroltak közül az egyik óvintézke¬ 
dést sem tudjuk mogtonni. akkor remé¬ 
nyűnk csak akkor maradt a győzelemre, 
ha a mi népességünk sokkal nagyobb, 
mint az ellenfélé. Egyébként a minden 
varázslat ellen használható óvmtézkodés 
javasolt, amit úgy hívnak, hogy RESTABT 
MAP 

Szökőár. Ez is egy elég drasztikus módszer 
a népesség nagyarányú csökkentésére, 
csak az a gond vele. hogy a mi populáci¬ 
óinkat sem kíméli. A kiválasztása után a 
játéktérben ki kell választanunk az irányt, 
majd click után két irányba ható. egymás 
ra merőleges szökőár fog elindulni a 
kiválasztott helytől. Ez elmos mindont. 
ami az első szinten van. kivevő azokat a 
helyeket, amelyeknél két szint magas föl¬ 
döt vagy bazaltot talál (abban a sávban 
nem terjed tovább) A védekezés ebből 
következik Is. a városainkat két szint 
magas gattal meg tudjuk védeni tőle. Ezt 
egyébként ráérünk akkor megépíteni, ha 
a szökőár megindult, mert elég lassan 
halad A csoport első varázslatával pedig 
bozaltgátat is felhúzhatunk a szökőár 
ellen, de mivel előre sohasem tudhatjuk, 
hogy az ellenfél Ismeri-e ezt a varázslatot, 
felesleges ilyesmire pazarolni a mannat 
A szökőárat nem igazán szoktuk használ¬ 
ni. mert a ml népünkre is veszélyes, sok 
mannába kerül, továbbá a vízbe került 
populációk jó részét az ellenfél ki tudja 
halászni. 

No. hát akkor ezek lennének a varázsla¬ 
taink Az természetesen nyilvánvaló, hogy 
nem is lehet nagyobb öröm. mint valaho¬ 
gyan kitolni a másik isten népével — a 
probléma csak az. hogy a másik istenon 
kívül meg valaki más is így gondolja. Ezt 
az illetőt Zeusznak hívják és az Olümposz 
(a nagy magyar juice) tetejéről szemléli, 
hogy a különböző boosztott istenek miként 
civakodnak egymással (Egyébként valószí¬ 
nűleg ő lesz az utolsó ellenfelünk, de mivel 
odáig még nem jutottunk el. ezt nem 
muszáj készpénznek venni.) Amikor úgy 
véli. hogy a parti már kezd unalmassá 
válni, akkor ó is közbeavatkozik és néhány 
(mindkét falót sújtó) saját varázslattal pró 
bálja a mielőbbi döntést kicsikarni. Ezek 
hasonlók ahhoz a fickóhoz, aki az előző 
részben repülószónyegen közlekedett és 
fákat ültetett mindenhová Zeusz arzenálja 
elég széles: 

— az 6 kedvence Neptunusz, a tengerek 
istene, ó a torep bármelyik pontján fölme¬ 
rülhet. és egy pozíció széles sávban végig¬ 
halad a pályán. Egyrészt lebontja a felszínt 
a víz szintjéig, másrészt az útjába akadó 
populációk szépén megfulladnak, 

— egy másik figurája fának van öltözve, 
és abban a sávban, amelyikben halad, 
mindenhol fák nőnek ki a földből, 

— azután az örvényeket is rendkívül ked¬ 
veli. Ezok ugyanazt csinálják, mint a 
hasonló varázslatunkban, de általában 6-8 
darabot is küld egyszerre. 

— igazán kellemetlen fickó egy fekete 
szárnyas élőlény, aki végigugrál a pálya 
valamolyik sávjábán és minden egyes dob- 
bantásánál forgószeleket (szárazföldén), 
illetve örvényeket (vízen) kavar Ezek ter¬ 
mészetesen ugyanúgy működnek, mintha 
az ellenfél vetette volna be ellenünk — 
csak sokkal több van belőlük. . 


a legnagyobb kitolás Zeusztól a tyr- 
rannosaurus. Ez is a pálya egyik sávjában 
gyalogol keresztül, és részint felgyújtja, 
részint pedig letapossa az útjába akadó 
civilizációkat. Ez még tűrhető lonne. de a 
legnagyobb gond az. hogy ahol vízszintes 
felszínen haladt keresztül, ott azonnal egy 
szakadék is nyílik... 

Ennyit a játék kezeléséről, most pedig 
néhány kéretlen jótanacs az alkalmazandó 
stratégiái illetően Ez egyébként különö¬ 
sebben nem változott meg az első rész óta: 
ahhoz, hogy nyelő pozícióba kerüljünk, 
már a játék elején biztosítanunk kell. hogy 
az ósszpopulációnk gyorsabb ütemben 
növekedjék, mint az ellonfélé (ha pedig 
megelőzött, akkor vissza kell fordítanunk a 
folyamatot) Ez nagyobb népességet, azaz 
több mannát és ezzel több bevethető 
varázslatot is jelent A gyors nóvekodést 
már a kezdet kozdetén ugyanazzal a mód 
szerről érhetjük el, mint az első részben: az 
induló populációknak villámgyorsan annyi 
vízszintes felszint kall biztosítani, hogy a 
legnagyobb települési formát érjék el. mén 
egy adott számú populáció gyorsabban 
növekszik egy nagyobb területű varosban 
(ha hegyen van valamolyik emberkénk, 
akkor rúgjuk ki a városából és bontsuk 
alatta, úgy a felszint, hogy kénytelen 
legyen az első szinten letelepedni) Mivel a 
célunk az. hogy minél gyorsabban, minél 
több nagyvárosunkban sza|>orodjon a 
népünk. a városok mellé telepített 
dombokkal kezdjük el csőkkentgetnl a 
városaink méretét, mihelyt az összes 
populációnk a legnagyobb területű 
városban él. Ha a dombot jó helyre raktuk, 
akkor a város hirtelen jóval kisebb lösz és 
túl kicsi a már ott élőknek — a nepfelesleg 
felkerekedik, hogy uj helyen telepedjen le. 
A dombot tormoszotosen azonnal 
eltüntetjük, hogy az összement város 
visszaugorjon az eredeti méretéro és máris 
építhetjük o helyet, hogy az imént útrakelt 
emberkénk minél gyorsabban a 
legnagyobb városban éljen A játék első 
részo ezzol a szórakozással telik Ha jól 
működtünk, akkor gyorsabban szaporodó 
populációnk lesz, tohát előbb gyűjtünk ole- 
gendó mannát komolyabb támadó varázs¬ 
latok bevetéséhez — a többit pedig az 
ellenseg viselkedése olapján mar mindenki 
krfundálhatja maga 

Egy-ogy parti addig tart. amíg volomolyik 
isten populációja teljesen kipusztul. Az 


I olső részben ugyebár kábé az volt a cél. 

I hogy elegendő mannát gyűjtsúnk az Arme- 
' geddonhoz. mert ha ez megvolt, okkor egy¬ 
ben már túlerőben is voltunk a végső 
összecsapásnál Itt viszont nem mindogy 
| hogy hogyan győzünk! A varázslatok cso¬ 
portjaiban való jártasságunkat ugyanis a 
győzelmekért járó villámokkal növelhetjük, 
tehat pályánként minél több villámot kell 
szereznünk. A villámok az elért pontszamra 
vozethotók vissza (jsontos számot nem 
tudunk mondani, de körülbelül: 15.000 
alatt — semmi; 15-25.000 — 1; 25-35 000 
— 2; 35-45.000 — 3; 45 000 felett — 4) A 
pontszámot a győzelem után következő 
táblázatból kapjuk meg és a legyőzött iston 
és a sajat fontosabb paramétereink egy 
máshoz való arányából adódik (YOUfV 
FOES - ), amelyek a következők. 

— LARGEST POPULATION Lognagyobb 
populáció Ha mar egyszer logyóztúk. 
akkor nyilvánvaló, hogy a mi populációnk 
nagyobb voK. de itt az összecsapás során 
a legnagyobb populációt veszi figyelőmbe 
a program Ezért kell az ellenféllel mindig 
kitolva alacsonyan tartani az övét — a mi 
j népünket j>edig a lehető lognagyobb váro¬ 
sokban tartva szaporítani; 

HIGHEST MANA A népek hitéből erő 
dő menne legmagasabb mértéko Bármit 
csinálunk a játékban, az mannafelhaszná- 
lést jelent. Ezzel az ellenfél nemigen szo¬ 
kott takarékoskodni: ami van azt minél 
gyorsabban beveti. Nekünk azonban nem 
árt spájzolni, és csak a legszükségesebb 
varázslatokra pazarolni; 

— NUMBER OF BATTLES WON: A győz¬ 
tes összecsapások száma. Ez a szám nem¬ 
csak a harcosok, hanem az egész populá¬ 
ció összecsapásait jelzi. Nyilvánvaló, hogy 
úgy tarthatjuk magasan a mienket és ala¬ 
csonyan az ellenfélét, ho erős harcosokat 
harcoltatunk, a mászkáló emberkeink 
pedig a szaporodással foglalkoznak, nem 
pedig a foglalással. Ha a toborzó pap 
populációjának ide-oda mozgatásával is 
akarunk városokat elfoglalni, akkor célsze¬ 
rű előbb a pap populációját egy védett 
helyen egy kicsit felduzzasztani, és csak 
utána átpakolni a keresztet a kiszemelt cél¬ 
pontra; 

— LEADER 0IE0 Hányszor holt meg a 
i partiban a vezor (mi papnak neveztük). Az 
ellenfél vezeret egeszsegos mindig 
támadni valamilyen módon, amikor eppen 
toboroz, a mienkere pedig annyiban 


CoV 22/22 


vigyázni, hogy harcos indítása után addig 
még tartsuk meg a toborzási parancsot, 
amíg ogy új populáció el nem ári a szimbó¬ 
lum helyál ás ezzel át nem veszi a pap 
szerepát Ha a népünket nem nagyon 
harcottatjuk torjeszkedes közben, akkor 
nem nagy a valószínűsége, hogy a papunk 
olessen 

A pontszám kiszámításánál a program 
még figyelembe veszi a kát ellenséges 
isten ügyességét is. tehát ha mondjuk 30- 
40 pályán megszerzett ügyességgel ismét 
Eptmettieus barátunkkal vagyunk harcolni 
egyet, már távolról sem fognak nagy pont- 
számot jelenteni a kezdéskor még elkép¬ 
zelhetetlen arányú győzelmek (például a 
196. pálya után visszamentünk a 22-re. 
ahol úgy győztünk, hogy a populáció kb 
11:1, manna 124:1. győzelmek 21:1 és a 
pap halála 12:0 arányú volt — ez a prog¬ 
ram szerint akkor már csak 23 000 pontot 


jelentett és egy villámot. Ebből nyilvánvaló¬ 
an kiderül az is, hogy az Armageddon (ami 
nagyon megcsapolja a mannát, továbbá a 
végső harcokban feltétlenül romlani fog a 
győzelmeink aránya) csak olyan pályákon 
lehet célunk, ahol egyszerűen már nem 
tudunk másképpen győzni 
Hát íme, a POPULOUS 2. A végére ugye 
bár szokás szerint az értékelés marad Hát 
mit is lehetne mondani annak a játéknak a 
folytatásáról, amelyről a maga idején az 
volt a véleményünk, hogy minden idők 
legjobb játéka?! Maximum annyit, hogy a 
folytatása és a POWERMONGER után már 
csak a harmadik helyét tartja. (Szegény 
PIRATES meg lecsúszott a dobogóról?! 
— CoVboy) A sikeres játékok '2. rész"- 
komplexusa a Bultfrogot nem fertózto meg 
nem egy silány utánzatot gyártottak az 
újabb bonu6 profit reményében, hanem 
egy olyan programot, ami egyszerűen min¬ 


den tekintetben túlszárnyalja az eredetijét 
a grafika sokkal csiszoltabb és változato¬ 
sabb, minden varázslathoz külön dlgi- 
hangeffekt jár. a játékot pedig egész egy¬ 
szerűen nem lehet abbahagyni. (Roppant 
idegesítő ám olyan játékokról leírást csinál¬ 
ni. ahol az ember sokkal inkább játszana, 
mint üres szavakat pötyögne róla!) PC-n 
külön EGA és VGA-változat készült. A 
végére stílszerűen egy isteni kinyilatkozta¬ 
tás: a POPULOUS 2 egy olyan játék, amit 
még az eredeti áráén is bőven érdemes 
megvenni... (Hát az azért egy kicsit túl¬ 
zás lenne, de tényleg nem rossz — 
CoVboy) 

Ja. még valami: testületileg pusszantjuk 
Beát. aki felvette nekünk a játékot, elmon¬ 
dott egy csomó dolgot az induláshoz, leirt 
egy rakás pályakódot, és egyébként is ellát 
bennünket kávéval, amikor a hatótávolsá¬ 
gába kerülünk. 


Pár pélyakód az első 

22. MMUNAK 

57 NETTAK 

105 UXUBAC 

149 (TIMÁT 

1 

193 AAALAK 

kétszozegynéhény 

23 SIGHAG 

59 LYPIAB 

111 UHIM 

151. SILDAD 

195. ACUH 

pályáról: 

24 VEPEAB 

60 INUNAD 

109 UPMMAD 

152. UEERAG 

196 OMAAAD 


27. IMÁT 

63 THLOAC 

114 ERNEAT 

153 TIOW 

197 AKEGAF 

0 DOEGAC 

28. DDISAC 

64 DOCCAK 

115 TTOWAB 

154 UXMNAC 

198 OOOOAT 

2. LONEAG 

29. WIUPAK 

69 AKER 

117 CCALAG 

159. SOEGAG 

199 AGNEAB 

3. ACMEAO 

32 LDOMAO 

70 OOOMAC 

121 NEEGAT 

160 LDOO 

203. E MAGAD 

5. AKSUAF 

34. ABAL 

71 AGMNAK 

125. LLJI 

163 HOJIAT 

209 ETTU 

6 OOAC 

37 OWAAT 

74 UMUGAD 

127 TMACAF 

166 AFIIAG 

215 SIMOAG 

7 AGIIAC 

39 WOOOAD 

76 UBNE 

129 A4UXAB 

169 UXHEAF 

221 WIPEAK 

9 AMLYAG 

40 ATNEAF 

77 HEOOAC 

131. ACFEAG 

170. ALDOAT 

226. ABUPAT 

11 EMDOAD 

43. UNQUAK 

60 QUWIAB 

134 OOAKAF 

173 UPSIAG 

232 ATINAF 

12. UBTUAF 

45 UPITAB 

82. TUABAG 

136. OPUMAB 

174 FEUM 

238 FEEMAD 

14 UGSIAC 

49 SUSOAC 

63. NEfT 

137 AMILLAD 

179 TTAFAK 

239 UHWIAF 

17 ETLEAB 

50. EHTUAK 

68 VESUAD 

140 UBNGAC 

180 EGT1AG 

240 PEQUAT 

18 TUMOAD 

51 TTAOAT 

89 TIADAG 

143 LEUBAB 

184 PIHOAT 

241 SUABAC 

20 NGAF 

53 CCUXAD 

94 GHDOAB 

146 TUHO 

187 LYS1AG 

247 MNSUAT 

21 fTTlAC 

1 _ 

56 PlMOAC 

99 HOLLAK 

148 NGATAF 

190. JIERAF 

252 INFEAD 


Geysha (Amiga, PC) 

Szatmári Dávid Budapestről elmeséli, 
hogy a CoV 14-ben megjelent Geysha 
leírásban hol sikerült elrontanunk a dolgot. 
A fejlécben a PC-felirat egyébként nem 
'nyomdahuba", mert Időközben megjelent 
egy angol nyelvű átirat VGA PC-kre Is: 

Amikor a Le Saulé Blancban Kínéval 
kártyázunk, akkor a játék célja nem csak 
a lapjainak az ütése. Ha ugyanis meg¬ 
ütöttük valamelyik kártyáját. akkor 
leszedhetünk egy ruhadarabot róla (vagy 
legalábbis megoldhatjuk), amit egyéb¬ 
ként kéjes nyögésekkel kísér. Az elsó 
ütés után kábé a bal combjának tetején 
cllcketve kikapcsolja a harlsnyakótójet. a 
második ütés után kébe a |obb combjá¬ 
nál cllckefve pedig ledobja magáról. A 
kővetkező ütésnél a mellénél megoldhat¬ 
juk e meHtartóját, aztán újabb két ütés 
után teljesen kigombolta es leveszi. Ezu¬ 
tán megfordul és már csak egy ütés van 
hátra, amire Is lehúzza a bugyiját és mie¬ 
lőtt még csébtáncot lejtene, elmeséli, 
hogy 

Ezután következik az a shoot’em up- 
rész, amit a Sexyteiben lehet gyakorolni. 
Az Igen jellemző alakú űrhajót egy labi¬ 
rintusban fogjuk Irányítani, amelynek egy 
kljarata van. Az Irányítás a numerikus bil¬ 
lentyűzetről és a 'SPACE'-azel történik, a 
szabályokat mindenki begyakorolhatja a 
Sexyteiben (a kék pontok pajzsot adnak, 


a szálak szintén, de ha fogak Is vannak 
bennük, akkor csökkentik, átb.), a lényég 
az, hogy meg kell találni a rózsaszín kijá¬ 
ratot és átjutni rajta a következő szintre. 
Mielőtt elindítanánk a játékot, használ¬ 
hatjuk a a napozo lánytól szerzett kártyát 
vagy a Tsukl tablettákat Is: az előbbi 
minden szinten kei kijár atol biztosit, az 
utóbbi pedig a maximumra tölti az élet¬ 
erőnket. összesen hatom szinten kell a 
kijáratot megtalálnunk, aztan az utolsón 
keresztül megérkezünk Napadaml kapuja 
elé. 

Itt egy 'glnoida* áll őrt Az átfutáshoz 
össze kell raknunk egy üldögélő sárkány 
képét egy NYÁK-lapon, még mielőtt a 
háttérben álló ruhafogas megtelne 
ruhákkal. A kártyák mozgatása nagyon 
egyszerű: amelyikre rácllckelúnk, az 
kerül az üres négyzetbe. A képnél nem 
csak az számit, hogy a sárkány kepe 
kialakult-e, hanem az Is, hogy az áram¬ 
körök pontosan Illeszkedjenek egymás¬ 
hoz! Egy kis gyakorlással valósanűleg 


mindenkinek menni fog. bar a rendelke¬ 
zésre álló Idő borzasztó kévés. 

A nyolcadik pályán Napadaml kapuja 
előtt állunk, s valahogy be kéne men¬ 
nünk. Ha megnézzük, ennek a tövében Is 
találunk egy hlnokl facskat. amelyen egy 
hím tücsök házórzósködik. Kenjük be 
megint a kezünket Hlnoki-olajjal (egyéb¬ 
ként a tücsök feliármázza az egész kör¬ 
nyékét), aztán használtuk a nőstény 
tücskünket a fiú tücskön. Amíg a tücskök 
"elvannak" egymással, fordítsuk a figyel¬ 
münket a fotónkra (aki a játék ele|en a 
lányt fényképezte le, az most resetelheti 
a gépét es kezdheti újra). Ha a foton a 
naptar van, akkor minden OK. (Akkor jó 
volt a tippünk! — CoVboy) Nézzük meg a 
naptar tetején lévő betűt, aztán kapjuk fel 
a facskat es tegyük arra a köre. amlynek 
a jelet a fotón láttunk. A kapu kinyílik és 
az utolsó képen már magát Napadamlt 
latjuk, amint egy pisztolyt fog ránk. Az 
utolsó poént nem akarom lelőni, de nem 
ári Napadaml köldökére céloznunk... 


TÖKÖSMÁKO 
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Crime Time ( 64 . Amiga) 


Hanula Zsolt, Vácon minden bizonnyal | 
elég tűrhetően érzi magát nolmi kalandjáté¬ 
kok körében, mert egy nagyszerű nyomo¬ 
zóé kalandjáték megoldását küldte el 
nekünk (Ylkes! Hát az egy közveszélyes 
fickói Nekem 20-25 oldalas leveleket 
irkall — CoVboy) Az mondjuk egy kicsit 
tülzás volt. hogy a címbe beírtuk az Amigát I 
is. mivel azon eddig még csak német nyel¬ 
vű verziót láttunk. Persze ha valaki jól lordit 
angolról németro. annak azért jó lesz: 

Hm. hat a nyugatnémet Starbyte szoft¬ 
verász gyülekezet igen szerényen The 
Legendary Bytenders nevre keresztelt 
programozol bagazsa ordekes dolgot 
kíséreli meg. amikor elhatároztak, hogy 
megírlak legü|abb. CRIME TIME névre 
hallgató programozványukat. Nevezete¬ 
sen azt. hogy megpróbálták megírni egy 
halálosan komoly, verfagyasztoan Izgal¬ 
mas stb. stb. stb. nyomozos kalandjáté¬ 
kot (lásd: DEJA VU. KILLED UNTIL 
DEATH. BORROWED TIME) olyan stílus¬ 
ban, amely leginkább a Sierra on Une 
legszebb napjait idézi (nem kizárt, hogy 
a játék készítésében reszt vett egy bizo¬ 
nyos AJ Lowe nevű fickó is), és az Igazat 
megvallva, tulajdonkeppen egy egesz jó 
kis játék kerekedett ki az egeszból, 
amelynek egyetlen hibája az. hogy a tisz¬ 
telt Játékos Időnként annyira letárad a 
játék elmés poénjaitól, hogy egyszerűen 
képtelen tovább a feladatra koncentrálni, 
es hirtelen kedve támad CoVboy-postál 
olvasni vagy a TV-ben a parlamenti 
közvetítés rejtelmeibe mélyednl (hm, 
hiba ez egyáltalán?). Ettől eltekintve eleg 
kellemesen el lehel vele tölteni az időt.. 
(Na. milyen volt? Ezt a ‘szűkszavú 
tőmondatot' csinálta utanam az 1,751!) 
Kerettörténet: Egy Ismeretlen hotelszo¬ 
bában ébredünk rettenetes masnapos- 
saggal. (Óh! Hát ez egy életszerű offektus! 

CoVboy) Ezenkívül csak annyi a 
deflcioncy, hogy az éjjel a hotelben gyil¬ 
kosság történt es minket gyanúsítanak 
az elkövetésevei. Alibink persze nincs, 
mén semmire sem emlékszünk az éjsza¬ 
ka tönéntekból. A bönónt csak ügy 
kerülhetjük el, hogy kinyomozzuk, ki volt 
a valódi gyilkos— Ennek érdekében 
rögtön szedjük eló hátizsákunkból a 
magnónkat (EXAMINE v. OPEN 
BACKPACK), és maris kezdődhet az 
Quest... Az Ifjú Mormoták Kézikönyve 
szerint masnapoasag LN (ellen) jó. ha 
lezuhanyzunk, ezert menjünk el az 
emeleti (fontos) zuhanyozóba, és 
engedjük meg a vizet (ACTIVATE 
SHOWER) Miután beálltunk a forró víz 
alá, és télig beszajipanoztuk magunkat, 
hinelen megdöbbentő felfedezést 
teszünk: ELFELEJTETTÜNK LEVET¬ 

KŐZNI! De legalább találtunk egy cetlit 
(ez lesz majd a megoldás kulcsa). Na. a 
zuhanyozás mevoit, mehetünk kajálni. 
Hm, kesón (vagy korán?) érkeztünk, a 
ka|álda ugyanis tele van a Baumann 
házaspárral. 8aumannek egyébként 
rendkívül kedves figurák: a fickó állandó¬ 
an le akar lónl minket (ügy latszik, nem 
Republic rajongó az öreg), a nőnek meg 
az a rögeszméje, hogy meg akarjuk őt 
erőszakolni, és különben Is pszichopata 
tömeggyllkosok vagyunk... A lényeg 
viszont moát az, hogy nem kaptunk kaját, 
ezért bemegyünk a konyhába reklamálni. 

A konyhában találkozhatunk Alex-szel, 


aki ugyancsak sülyos eset (horror-máni¬ 
ás), de ez nem akadályozhat meg abban, 
hogy ne vegyünk tőle nemi piát (SHOW 
GREENBACK ALEX). Még vissza is ad a 
10 dolcsinkból. Rendes flú, de sajnos 
muszáj lesz lopnunk tőle. Ezt a követke¬ 
ző módón tesszük: becsukjuk a konyha- 
ajtot (CLOSE KITCEN DOOR), hogy ne 
lásson. és a zenegépből nemi 
RUN.C.ICE Saloon RAP Band-muzakot 
csalunk elő (USE COINS ON JUKEBOK), 
hogy ne hall|on minket, amikor beoso¬ 
nunk a szobájába. Ott magunkhoz 
vesszük a biztonsági kulcsot (TAKE 
SECURITY KEY). Ha megvan a kulcs, 
mentünk el a kamrahoz, amit így mar ki 
tudunk nyitni. A kamraban egy zseblám¬ 
pa es egy szerszámkészlet varja, hogy 
Szolgaid ki magad. Mester Bruce' szö¬ 
veg kíséretében a gyűjteményünkbe 
kerüljön. (Egyébként ki lehet az a Master 
Bruce?!) A szerszámkészletet mindjén 
felhasználhatjuk arra, hogy a hirtelen 
ranktöró vizvezetekszereiói Ihletet a 
földszinti (fontos!) zuhanyozón éljük ki 
(USE TOOLKIT SHOWER). Miután 
elmondtuk a póriasnak, hogy valami vad¬ 
adat elrontotta a zuhanyt, ó elrohan, es 
ml egyedül maradunk a portan. Nézzünk 
egy kicsit jobban körüli (EXAMINE POS- 
TER). A játék szerzőit ábrázolja. Eleg 
önkritikus a szövegük magukról... 
(EXAMINE CARPET) Hoppá! Egy csapó¬ 
ajtó! Ki Is nyílhatjuk, de lemenni (egyelő¬ 
re) nem tudunk (EXAMINE GUEST- 
BOOK). A vendégkönyv tanusaga szerint 
a következők laknak a hotelben: Ml (fő a 
szerénység, ezert kezdem s sort 
magunkkal); barátunk, Roger; Mr. es 
Mrs. Baumann (turisták); Mr. Fu|l (üzlet¬ 
ember); Mr. Grey (turista); Mr. es Mrs. 
Young (nászutasok); Mr. Krachov (sak¬ 
kozó); John Carlíse (ó a hulla), valamint 
Alex. a szakács és Mr. Schmidt, a portás. 
Most menjünk vissza széjien a zuhanyo¬ 
zóba. Hoppa-hoppaü! (mar megint 
Republic) Mr. Portás Itt felejtett egy 
GENERAL KEY-t! Most járjuk végig a 
hotelt, és minden zárt ajtón jxobaljuk ki 
a kulcsunkat. Ahova be tudtunk így 
menni, ott nézzük végig az ágyat, az ejje- 
llszekrenyt, a telefoni, a TV-t, és minden 
mozdrthatot vegyünk magunkhoz, 
úgymint: walkman. ollo (SCISSORS). 
töltény (AMMUNITION). könyvek 
(BOOKS), lepedő (SHEETS). Ja. 
mindenhol kapcsoljuk be a TV-t 
(ACTIVATE TELEVISION), mert Ilyenkor a 
program akkora marhaságokat hord 
össze, hogy vetek lenne kihagyni. Hat, 
Igen Itt az a pont, ahol komolyan el 
lehetett akadni a játékban, de persze 
csak annak aki nem ismeri a MIKVT.-t 
(ejtsd: Murphy idióta kalandjátékokra 
vonatkozó törvényé), amely kb. így szol: 
"Ha véglegesen elakadlsl egy adventure- 
ban, csináld a leható legnagyobb marha¬ 
ságot, sml eszedbe jut — tuti, hogy 
sikerre fog vezetni!* Jelen esetben a 
lehető legnagyobb marhaságnak az 
tűnik, hogy bolopozunk a naszulasok 
szobájába (GENERAL KEY-jel), kazettát 
teszünk a magnónkba (USE CASSETTE 
ON RECORDER). record-ra állítjuk, és 
betesszük Young-ék ágya ala! (USE 
RECORDER ON BED). A program — I 
Immár nem először a játék során — meg¬ 
jegyzi, hogy perverz disznók vagyunk, de 
ez nem akadályoz meg abban, hogy 
mindezl betetézve bekukkantsunk a 
zuhanyzóba... Whoa! Éppen Gwen Young 
zuhanyzik, akinek a nevét most a prog¬ 
ram hirtelen "Smeet. sweet Gwendotyne"- 


ra magyarosította. Gwen-t megpróbálhat¬ 
juk USE-olnt, ACTIVATE-ölni. beállni mel¬ 
le a zuhany alá stb., de semmi sem hoz 
sikert, szóval ide csak a picture kedvéért 
jöttünk (Moasago to CoVboy: Ha a leírás 
bekerül az ujsagba, és kitalálja valaki, 
hogy kép Is kellene melle, mindenkeppen 
ezt a graphic-ot tedd be! Persze úgy, 
hogy a szövegablak eltakarja a "Tó látni¬ 
valót". hehe...) (Mossugo recorvod Szó 
sem lehet róla' Ha legközelebb valaki 
zuhanyzó hölgyeket talaf a hotelszobájá¬ 
ban, akkor ott megint csak a szövogablakot 
fogja bámulni es midőn a tisztálkodó XX- 
kromoszoma hiányolni lógja az "activato 
ást. majd azt mond|a. hogy a CoV-ban 
olvasta, hogy ez az eljárás követendő No 
picture! — CoVboy) Na, most mar rankfer 
egy kis kikapcsolódás, úgyhogy menjünk 
el Mr. Krachov-hoz. Mr Krachov tipikus 
sakkozó alkal: ketmeteres Izompacsirta, 
olyan vallakkal, mint az Amazonas 
Ucagalirantibo-alsónal (gyk: szeles). 
Természetesen nem tudja, hogy sakkban 
jobbak vagynk, mint a három Polgár-lány 
együttvéve, ezért gyanútlanul belemegy 
abba. hogy kihívjuk egy partira (SHOW 
CHESSBOARD MR KRACHOV). Az ered¬ 
mény nem lehet kétséges: úgy megver¬ 
jük szegény ürgét, mint ahogy ... 
(Censored — CoVboy) Krachov bará¬ 
tunk nagy hirtelenseggel elszalad, hogy 
Újvári István Sakk és matematika c. müvé- 
bon keressen magyarázatot a vereség 
okara. (ó a volt matektanárom, és ezert a 
reklámért minimum egy érettségi ötöst 
varok tóle.) Krachov bácsi távolleteben 
felvehetjük az Itt porosodó CoV-ot 
(CHESSMAGAZIN-nak van alcazva) es 
ha alkalomadtan megint erre járunk, 
megmutathatjuk az időközben visszatért 
~sakkmester‘-nek. aki eme sokkoló 
élmény hatasara töredelmesen bevallja, 
hogy azért adta ki magai sakozonak. 
hogy az emberek tiszteljek, és nem akart 
semmi rosszal, blablabia... (Az ipsét rög¬ 
tön le is húzhatjuk a gyanúsítottak listá¬ 
járól, ugyanis a KISZ szerint sohasem a 
leggysnusabb szereplő a gyilkos. A 
KISZ-nel a Krimik íratlan Szabalyara 
gondoltam.) Ha most Youngek szobája 
felé vesszük az irányt, nagy meglepetés 
ér: a folyosón ott díszeleg a magnónk 
(rajta egy cetli: "Jó szórakozást: Terry & 
Gwen") (Híhihi, ez tényleg |ó poén — 
CoVboy) Szóval észrevették. De ha welk- 
man-ünkón vtszahallgatjuk a kazettát, 
kiderül, hogy csak utana (CoVboy. ha 
most megkérdezed, hogy ~Mi után? — 
CoVboy" (Mi után? — CoVboy). csúnyákat 
fogok mondani rád!) Most men|ünk le a 
földszintre es szereljük meg a lenti zuha¬ 
nyozót is. Újra egyedül maradunk a por¬ 
tan. Haha. most betörünk Mr. 
Schmidthez (megint GENERAL KEY-jel). 
EXAMINE-oljunk végig mindent es 
vegyük fel az órai (WRISTWATCH) es a 
kombinációt (COMBINATION). Ha most 
lemennenk a csapoajton, a visszauton 
elkapna Mr. Portás, Jönnének a fuck 
ab óul (ejtsd: takabat)-ok. lecsuknának 
es GAME OVER. Ez ellen 
elővigyázatossági intézkedéseket kell 
tennünk, úgymint kötelet gyártunk a 
lepedőből (USE SCISSORS ON 
SHEETS). bekapcsoljuk a zseblámpát 
(ACTIVATE FLASHLIGHT), összerakjuk a 
walkmant (USE CASSETTE ON WALK¬ 
MAN; USE HEADPHONE ON WALKMAN. 
ACTIVATE WALKMAN). Hívjuk tol az 
egyik üres szobát (ACTIVATE PHONE). 
Miután a szoba nem válaszol, a portás 
fogja felvenni, miközben a porta felé tart. 
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Most szépen rárakjuk ■ kagylóra a walk- i 
mán fülhallgatótól (USE WALKMAN ON 
PMONE). Úgy látszik nem ml vagyunk az 
egyetlen perverz disznó a hotelban: Mr. 
Schmidt először végighallgatja a kazet¬ 
tát, es csak utána Jön vissza a portara. 
Ezzel nyertünk egy csomó Időt, lemehe- 
túnk a csapó ajtón (OPEN TRAPDOOR; 
USE ROPE ON TRAPDOOR). A pincében 
először megtudjuk, hogy Itt egy vámpír 
szokott kísérteni. Majd... ‘Hirtelen valami 
hozzáér a lábadhoz! Mi volt az? Egy pat¬ 
kányt Egy madér? Egy repülőgép? A VÁM¬ 
PÍR? A. nem, csak a nadrágod szára.* Vág¬ 
tuk el az antenna zsinórt, másszunk 
vtssza, es csukjuk le a csapoajtót 
(CLOSE TRAPDOOR). Eme nagyszabású 
hadművelettel azt értük el. hogy be ( 


tudunk menni Mr. Pufihoz (ő eddig TV-t 
nézett, de mivel antennazslnór over, 
üres a szoba). Menjünk be (GENERAL 
KEY). Bent (elvehetünk egy 
számológépet, ogy ‘Lehallgató 
szerkezelek, úgy Is mint poloskák 
késatésenek módozatairól* c. users 
gulde-ot. valamint egy HUSTLER-t (Hogy 
ez ml lehet azt tálán Byterldersék se 
tudják). A kombinációval kinyitjuk az 
utolso szobát, ahol még nem Jártunk. Itt 
van a hulla, a gyilkos fegyver (ha felvet¬ 
tük. meg Is tötthetjúk: USE AMMUNITION 
ON GUN), a hullánál (EXAMINE OEAO 
BODY) egy univerzális óngyu|ló (UV 
lámpa van beleépítve), ezzel megfejthet¬ 
jük. ml van a papírcetllre írva (USE 
LIGHTER ON PIECE OF PAPER). Egy 


képiét (FORMULE) van rajta, de sajnos 
teljesen érthetetlen számunkra. Most 
menjünk el a naszutasok szobaiéba és 
szereljük meg a telefont (USE TOOLKIT 
ON PHONE) Ezután... aki Innen nem 
tudja végigcsinálni egyedül, az megér¬ 
demli, hogy tudja meg, ki a gyilkost Kis¬ 
sé meglepő befejezés, de szerintem 
hülyeség lenne lelőni a poént a Játék 
végéről. Aki eddig a leírással Játszott, 
most kb. 2S0 pontnál tart és mar csak a 
gyilkos leleplezése van hátra. Hogy ki a 
gyilkos? Hehe, hát ez az előbb emlrtett 
poén. Na, most már tényleg nem huzom 
tovább (pedig a magnóból a Republic 
biztat: 'Húzd barom, húzd—) (Húzza ma ! 
— CoVboy), hat akkor Jöhetnek a térké¬ 
pek: 
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Tanks (64) 


Úgy látszik, a stratégiai játékokat nem 
csak mifelénk kedvelik, mert Párkányi 
Gergő. Pécsről, egy vérbeli "stratégia" 
(kuc-kuc ..) leírását küldte el nekünk köz- i 
lésre 

A Doubie Density cég strateglai-loglkal 
latok specialista. Ezt bizonyrtja u| progra¬ 
múk, a TANKS Is. Bejelentkezeskor ogy 
menüsort láthatunk. 

MASTER 1 VERSUS COMPUTER: Játék 
port 2-ről. Bal oldali térfél. 

MASTER 2 VERSUS COMPUTER: 
Játék port 1-ről. Jobb oldali térfél. 

START TWO PLAYER GAME: 2 Játékos 
egymás ellen. 

START DEMO: ba|. ml? 

INIT MASTER 1: Nevünk begepelese 
után megvehetjúk azt a tankot, amelyre 
futja a pénzünkből (kezdetben 50 
erődíts). Ha ez megvolt, továbblépünk az 
EQUIP TANK menübe és felszerelhetjük 
a tankunkat még lobban, ha az nem vol¬ 
na elég. ami kezdetben rajta van. Persze 
tti Is minden penzbe kerül, meg a felsze¬ 
relés eltávolítása Is. 

LOAD MASTER 1: Kimentett állas tölté¬ 
se. 

SAVÉ MASTER 1: Játékmemes. 

CHANGE TANK 1: Tank kiválasztása. A 
választok és az árak: 

Aftt: 30 
Roug:50 


Vlper: 70 
Knlght: 90 
Warrtor: 110 
Turtle: 130 
Bér sark: 150 
Tlgar: 170 
Eagle: 200 
Dragon: 250 

Ezek után Jön a felszerelés. 

EQUIP TANK 1: íme az arzenál: 

Mtsstle: rakéta, celkövetó erósseg 
Granada: gránát erősség 
Mlne: akna erősség 
Shot rangé: lótavolsag 
Shot speed: tüzelési sebesség 
Reload speed: újratöltési sebesség 
Shot pomrer: lövés ereje 
Engine strength: a motor ere|e 
Armour eláss: fegyverzet osztálya 
Shield type: pajzs típusa, erőssége 
Battorles: akkumulátorok 
Amphtbian: kételtúség 
Missile ammo: rakéta (db) 

Grenade ammo: gránát (db) 

Mlne ammo: akna (db) 

Credits: a vagyonunk 
Extt: kilépes 

Mindegyik tanknak megvan az alapfel- 
szerelese. Természetesen a drágábbnak 
mindig több van. Korlátozott mértekben 
ugyan, de növelhetjük felszerelésünk 
mennyiségét. A tárgyak leszedéséért is 
fizetnünk kell! Ha végeztünk az előké¬ 
születekkel, mehetünk harcolni. A 
pályák: 

Ridiculous: 10 cr. 


Very easy: 12 cr. 

Easy: 15 cr. 

Moderato: 17 cr. 

Hard: 20 cr. 

Very hard: 24 cr. 

Extrémé: 26 cr. 

Deadty: 28 cr. 

A legnehezebb palya sikeres teljesíté¬ 
sekor kapjuk a legtöbb pénzt. Ha már 
nagyon erős tankkal rendelkezünk, a 
könnyebb pályákon mar nem Is harcolha¬ 
tunk. Az Ilyen hosszan előkészített akció¬ 
játék célja agy félúlnézetból látható harc¬ 
téren, különféle fegyverekkel elpusztrtanl 
az ellenséges tankot. A gyenge tankok 
csak a Normál fegyverrel rendelkeznek, 
az erősebbeknek azonban lehet aknájuk, 
gránátjuk, rakétájuk is. Ezek közt a Tűz' 
gomb folyamatos nyomvatartasa közben 
szelektálhatunk. Ezekből az extra-fegy¬ 
verekből csak véges készleteink vannak. 
A Missile celkövető, az elhelyezett Mlne 
Időzített, a Grenade-et pedig célkeresz¬ 
tet mozgatva tudjuk az ellenfélre lőni. A 
képernyő alján láthatóak a tankokra 
vonatkozó ogyes adatok. Ha tankunk 
megrongálódott, és a CHANGE TANK 
opcióban el akarjuk adni. mar keveseb¬ 
bet fog érni, mint amennyiért megvettük! 
Ha új tankot akarunk, célszerű az előző¬ 
ről lepakolni a felszerelést, mert az Is ér 
valamicske pénzt. 

Ennyi lenne a Tanks. A Doubie Density 
megint Jó munkát végzett, csúcs zene, 
élvezhetó |atek. a témához Jól Illő grafi¬ 
ka. Érdemes kipróbálni. 
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Nigtitshade/Knigtit Lőre ( 64 ) 


Moji ogy páros a Jófajta izomatrikus 3D 
lalandjátékok nagymesterétől. a Masler- 
ronlciol. Hogy a NIGHTSHADE-et ki kúld- 
lotio azt titokban tartjuk mert amíg a ter- 
'épet félreraktuk rajzolásra, addig a boríték 
s marat lan helyre távozott. (Háttá! Nem 
;aak én szoktam olvasztani a lavalakat! 
— CoVboy) A játékban kilenc ellenség van: 

1 feltartott kezű 

2 tűz 

3 villogó kó 

4 gomolyag 

5. lapos, nagy fajú 


6 malac 

7 forgó gomba 

8. hosszú, vékony 

9. nagy fogú. tüskés 

A térképen a fagyvarak lattok számokkal 
Jelölve A 2-3-4-7-8 ellen mindegyik hasz¬ 
nálható. a többit csak egy speciálissal lehet 
kinyírni, nevezetesen: 

— az 1-est a Illával (1) 

— a 6-őst a zölddel (2) 

— a 9-est a sárgával (3) 

— az 5-óst a másik zölddel (4) 

A fő ellenségek/ellenszerek: csontváz/ka¬ 


lapács. kaszás/kereszt, boszorkány/homok¬ 
óra: szellem/blblia. 

A KNIGHT LŐRE szerzőiét illetően lénye¬ 
gesen többet tudunk, ő is a névtelenség 
homályába burkolózik (aláírása: "Ez egy 
anonim levél"), viszont a térkép elkészíté¬ 
sében sokat segített neki a húga, aki Zsu 
zsa névre hallgat. A térkép mellett a Jelma¬ 
gyarázatban minden benne van — esetleg 
még annyit lehet hozzátenni a dologhoz, 
hogy a Játék célja a stuffok begyűjtése, 
aztán az üst felett fortyogó micsoda által 
kért sorrendben be kell pakolni őket az 
üstbe. 

Ja. egyébként mindkét játék Spectrum- 
konverzió. tehát a térképek nyilvánvalóan 
arra is jók. 
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King’s Quest III. (PC) 

Foher Szabolcs, budapesti olvasónk, való¬ 
színűleg ugyanakkora PC-játékőrúlt lehet, 
mint mi, mert mór egy rakás jobbnál-jobb 
közölnivalót küldött nekünk. Ezekből most 
itt következik a KQ3, ami a maga Idomán 
borzasztóan idegesített bennünket, mert 
ezt aztán tényleg nem lehotett o kézikönyv 
nélkül játszani. Abban voltak ugyanis a 
varázslatok és a varázsszavak, amelyek 
nélkül a |áték usque játszhatatlannak bizo¬ 
nyult A leírás végen természetesen özek is 
tel lesznek sorolva: 

A kerettörténet kb. a kővetkező: A go¬ 
nosz Manannan varázsló fogságba ejti 
és rabszolgaként dolgoztatja Gwydlont i 
(ó a főhős), akit ez természetesen nem 
nagyon mulattat és mindenáron meg 
akar szökni. (Aki az előzményeket ennél 
behatóbban is akarja tanulmányozni, 
nézze meg az Introtl) 

A program elején Manannan (további¬ 
akban csak M.) kastélyában vagyunk. A 
Játék lényege az. hogy összeszedjük az 
összes tárgyal a varázskotyvalékaink- 
hoz. amellyel macskává varázsoljuk M.-t, 
értjük az állatokat, teleportálhatunk, stb. 
Azok a tárgyak, mely a varázsszerekbe 
kellenek *-gal vannak az Inventoryban 
jelölve. (Kezdődnek: TAB'-bal hívható 
elő). Ha M.-mei találkozunk, a van nálunk 


Ilyen tárgy, akkor nekünk lőttek. Ezért 
ha valamilyen varázsszer van nálunk, 
akkor menjünk fel a szobánkba (első 
emelet. Jobbra) és tegyük be őket az ágy 
alá (PÚT < akarml > UNDER BED). Majd 
ha kellenek egy varázslathoz, akkor 
elvlaszük őket. 

Kezdésnél az előtérben (?) vagyunk. 
Ha M. elszivárgót!. menjünk be a ebédlő¬ 
be, es vegyük magunkhoz a poharat 
(TAKE CUP), majd huzzunk be a konyhá¬ 
ba. vegyük fel a kajal az asztalról (TAKE 
FOOD), emeljük el a kanalat és a kést a 
falról (TAKE SPOON, TAKE KNIFE), majd 
vegyük le polcról a kék tálat (TAKE 
BOWL). Kis Idő múlva M. bejelenti, hogy 
elutazik (később Is fog utazni, meg van 
amikor aludni megy). Kezdhetjük a 
garázdálkodást! Menjünk föl a házi ob¬ 
szervatóriumba (legfelúl) és vegyük tel a 
földön lévő legyszárnyat (TAKE WINGS). 
Lefelé ugorjunk be M. hálószobájába és 
először nyissuk ki az asztalkát (OPEN 
DRAWER). Gvvydion automatikuson elve¬ 
szi a tükröt. Nyissuk ki a másik fiókos 
szekrényt Is (OPEN DRAWER). Valami¬ 
lyen eszenciát találunk Utoljára nyissuk 
ki a szekrényt Is (OPEN CLOSET). 
Semmi. Na. azért kutassuk át (SEARCH 
CLOSET). Birtokunkba került egy varázs¬ 


térkép, amellyel azokra a helyekre tele¬ 
portálhatunk. ahol már jártunk. (Csak ott 
szúrtak ki velünk Robottá Wllltamsék, 
hogy a házba nem lehet, lehat majd 
mászni kell...) Keressük meg a macskát, 
emeljük fel (TAKE CAT), majd vegyünk 
szórmlntál tőle (TAKE FÜR). Menjünk ki 
a kertbe, be a csirkékhez, és kopasszuk 
meg az egytket egy toll erejéig (OPEN 
QATE. TAKE CHICKEN. TAKE 
FEATHER). Menjünk le a hegyen (előbb 
állítsuk FAST-ra, vagy NORMAL-ra a 
SPEED-et! •PtO’) Lent várjunk addig, 
amíg elrepül a sas és vegyük fel az 
altala elejtett tollat (TAKE FEATHER). Ili 
gyakran gubanc van. mert elsőre nem 
jón a sas. Innen kicsit tagoltabban: 

Men|únk ahhoz a fához, amely alatt 
makkok helyezkednek el (TAKE ACORN). 
majd nyül|unk be a lyukba (REACH 
HOLE). Hoppal Egy latrai Ha felmász¬ 
tunk a létrán, mielőtt bemennenk néz¬ 
zünk be a kunyhóba (LOOK IN SHACK): 
Ha az a válasz, hogy mozgás van bem, 
ne menjünk be. Bent vegyük fel a pén¬ 
zeszacskói (TAKE PURSE), es gyorsan 
húzzunk el, mert a bandita felébredhet. 

Menjünk a sivatagba, majd forduljunk 
hattal a sivatagnak. Ha megjelenik 
Medúza, aki a pillantásával azonnal kővé 
változtat minden embert. haaznal|uk a 
tükröt (USE MIRROR). mire magát fogja 
kóvé változtatni. Ezután Indultunk felfele, 
gyűjtsük be s kaktuszt a kő mellól (TAKE 
CACTUS), továbbá vegyük fel a 
kigyobórt Is (TAKE SKIN). 

Menjünk a kis házhoz (a három medve 
háza). Ha nincsenek otthon, akkor men¬ 
jünk be. Először fújjuk meg a kistányér- 
nyi kasai (TAKE PORRIDOE). Ha ráülünk 
a kis székre, összetörik (Jo, ml?). Fent 
nyissuk ki a fiókot (PEN DRAWER). és 
vegyük el a gyúszút (TAKE THIMBLE). 
Ha lefekszúnk aludni, nemsokára jön 
medve papa. s kivág minket. Nem ba|, 
mar úgysem kell fontról semmi. Kint a 
veteményesben még szedjünk egy kis 
harmatot (TAKE DEW). 

A három medve házától jobbra levő 
fáról szedtük le a fagyöngyöt (TAKE 
MISTLETOE). Menjünk be a Store-ba 
(egy képernyővel feljebb). A kutyái Is 
vamo!|uk meg egy kis szőrrel (TAKE 
DOG FÜR), Ma|d vegyük meg a követke¬ 
zőket: LARD, FISH OIU SALT, POUCH. 

Ússzunk be az óceánba és take-eljünk 
egy kis őrsiért (TAKE ÓCEÁN WATER), 
majd a folyóparton pedig szerezzünk 
sarat (TAKE MŰD). 

Ha minden megvan, menjünk vissza a 
hazunkba, s a *-gal jelzett cuccokat 
tegyük be az ágy alá. (Lehetőleg azelőtt 
érjünk vissza, mielőtt M. meg|ón (kb. 25 
körül). Amíg barátunk újra elmegy addig 
dolgozzunk a ház körül (etessük a csir¬ 
kékét, ürítsük M. bilijét (ha-halll), takarít¬ 
sunk a konyhában stb.), különben M. 
megbüntet (Azért erdemes kipróbálni, 
tök jók vannak, es utána ráadásul folyta¬ 
tódik a játék!) (Igen, ha Jól emlékBzom én 
a takarítsa elmulasztása miatt a továbbiak¬ 
ban csigaként siettem le-fól a rólam elneve¬ 
zett lépcsőkön... — CoVboy) Ha mar eluta¬ 
zott. menjünk föl a hálójába, s vegyük fel 
a szekrény tetejéről a kis kulcsot (LOOK 
TOP OF CLOSET). Irány a dolgozószo¬ 
bai Menjünk a kis széfhez, nyissuk ki 
(UNLOCK CABINET), es máris egy 
klassz varázspálca birtokosai lettünk. Ha 
a Jobb oldali polcnál bepötyögjük azt. 
hogy PULL BOOK, majd PUSH LEVER 
lefuthatunk a laborba. A lépcsőn üló 
macska veszélyes, mert lelök a lépcsőn 
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Leni ■ polcról vogyúk lo az alábbiakat: 
FISH BONÉ, NIGHTSHADE JUICE, 
MANDRAKE, SAFFRON. SPITTLE, 
TOADSTOOL. 

Ha mogvannak. készítsük el az öaszoa 
pori. Illetve löttyöt a TELEPORTZATION 
AT RANOOM kivételével (a recepteket Id. 
később), mert ehhez meg kell egy kő. Ha 
elkészültünk, a térképpel teleportal|unk a 
barlang álé. Eddig nem tudtunk bemenni, 
mert a pok megevett. Változzunk sassá 
(PÚT EAGLE FEATHER IN ESSENCE) és 
szálltunk oda. Ha a pék meghalt, elfogy a 
hatás, leszóltunk. (A léggyé változás se 
rossz, és a póknak Is rendkívül izle- 
nénk...) Mentünk be, ahol megtudtuk, 
hogy Rosella hugocskánk (KQ4) a 
gonosz sárkány fogságába esett. 
Kapunk egy követ Is, ami a teleportalos 
szerhez kell. Mentünk vissza a laborba 
és készítsük el azt Is. Ha megvan, pakol¬ 
tuk vissza a varázspálcái a helyére, és a 
varazscuccokat dugtuk el. de előtte mér¬ 
gezzük meg a kasát (PÚT CAT COOKIE 
IN PORRIDGE) (Itt tarjak meg azok a 
falankok. akik megettek). Ha meg|6n M„ 
ehes lesz. Men|űnk le az ebedlőbe. és 
ad|uk oda a kásái (GIVE PORRIDGE TO 
M.). (A többi étel azért kelleti, mert ha 
sokáig húzzuk, máskor Is éhes lesz.) 
Macskává változott! (Lehet rugdosni 
(KICK CAT), stb., de Inkább távozzunk 
(varazscuccok!). Irány a kocsma (na 
nem azért!) Beszeltünk a kalózokhoz, 
hogy megtudtuk, elvlsznek-e magukkal 
(TALK PIRATES). ma|d ad|unk pénzt 
nekik (GIVE PURSE). Rögtön bele Is 
egyeznek a boltba. Irány a hajó (slég)! 
Beszállás után kiderül, hogy ezek kaló¬ 
zok, és mindenünket elveszik, minket 
pedig a hatófenékbe zárnák. Lent hall¬ 
gassuk meg a patkányok beszédét, hogy 
hol a kincs, ma|d kapjuk fel a kis Iádat 
(TAKE BOX). Tegyük a létra alatti nagy 
láda bal oldalára, s ugráltunk tel a létrára 
(JUMP BOX *2, JUMP LAODER). Egy 
szinttel föl|ebb mentünk jobbra, s vegyük 
fel az ásót (TAKE SHOVEL). (Vigyázzunk, 
hogy közben el ne kapjanak a kalózok!). 
Majd fém a kapitány ka|ütjében nyissuk 
ki a Iádat (OPEN CHEST). Megvan 
minden cuccunk! Ha valaki lekiabál, 
hogy "LAND.HO”, akkor men|únk le a 
hajófenékbe, a láda mögé önsúk ki az 
sltatoport, majd altassuk el a kalózokat 
(SLUMBER. HENCEFORTHt). Essünk la 
a fedélzetről (lehetőleg a tengerbe, a ne 
a hajófenékbe), majd ússzunk |obbra 
(cselezzük ki a cápát). A pálmafától 5 
lépést mentünk |obbra, majd ássunk 
(DIG). (Ha nincs semmi, mentünk kicsit 
arrébb). A lada tele van pénzzel. Indul¬ 
tunk fölfelé. ma|d masszunk fel a lapos 
szikién a felső ösvényre (Gwydlon auto¬ 
matikusan maszik). Fent mentünk el a 
patakig, s másszunk rafia fel. 

Itt változzunk léggyé, mert különben a 
yetl elkap (PÚT FLY WINGS IN 
ESSENCE). Szálltunk el |obbra, majd a 
szélen változzunk vissza emberré (FLY, 
BEQONE! MYSELF, RETURNI). Menjünk 
lefelé. Lent a falon mászkálva kell a 
képernyő |obb alsó sarkaba eljutni. 
(Előbb a bal felsőbe. Innen kilövünk |obb- 
ra fent, majd a falon lemasmnk a 
közepen-alul lévőig, ott be, majd balra 
lent ki, majd a középsőbe be, majd 
(óbbra lent ki — végül a kényszerzub¬ 
bonyba be). Ha átértünk, men|únk az 
úton a "lecsőhazig”. ahol mentünk fel az 
összes lépcsőn. Fent (öltünk ki egy (I) 
képernyőnyit, s vállunk láthatatlanná 
(RUB OINTMENT ON YOUR BODY). Így 


menjünk balra. Jé egy sárkány, meg a 
Rozi! A viharral megölhettük a sárkányt 
(STIR STORM BREW WITH YOUR 
FINGERS), majd Jön a versike (BREW OF 
STORMS, CHURN IT UP!). aztán oszlas¬ 
suk fel a felhőket (BREW OF STORM. 
CLEAR IT UP!). A sárkány megholt. 
Roaellat kössük ki (UNTIE ROSELLA). 
Vele együtt men|űnk le a lépcsőn, lem a 
kövek közt balra, a kittnél (KOI) fel. A 
törpe akivel találkozunk, előrefut elü)sa- 
golnl a hírt. Menjünk be a várba és élvez¬ 
zük a befejezést 

Mielőtt jönnének a varázslatok, néhány 
hozzátúzés az hi-ott megtelem Sierra on 
L)ne-|á1ékok leírásaihoz. 

LARRY I.: A belépés kérdések nélkül 
'CTRL* 'ALT* + 'X‘, aztán bármelyik 
gomb. (Ez egyébként a legtöbb kérdozös- 
kódós Sierra-stuffnál szintén működik — 
CoVboy) 

SQIII: A Terminálon úgy Is megölhet¬ 
tük, hogy felmegyünk a World ’o Wonders 
feletti szörny belaejebe a lifttel, és beal- 
lunk valamelyik kampó möge, ma|d ha a 
robot ogyvonalba ér velünk nekilökjük a 
kampót (PUSH HOOK). A többit a fogas¬ 
kerekek elvégzik. (OK, de az öve meg kel¬ 
leni lóg később és ha Így nyírod ki. akkor 1 
azt hogyan veszed fel? CoVboy) Egyéb- 
kém a bohban vehetünk tyúkoa sapkat 
is. (Ylkes! Hát az nem "tyúkoa sapka”, 
hanem egy erodeti Astro Chicken Fly Hat! 
— CoVboy). Ha azt felvesszük, s elkap a 
robot, leesik a fejünkről. Vagy ha a 
Monoihh Burgernel Big Belcher Combo-t 
veszünk, Roger Wllco elhanyfa magát, 
mikor be akarnánk szállni a ha|óba. 
(Ugyanez az effektus akkor Is előaáll. ha 
mindent felzabálsz Az SQ3-mal kapcsolat¬ 
ban az lenne az erdekos kérdés, hogy az 
utolsó 10 pontot ugyan hogyan lehet meg¬ 
szerezni?) — CoVboy) Akkor KQ3- 
receptek (célszerűbb volt az eredeti 
formulákat leimi, mint magyarul la leírni 
meg magyarázgatnl, hogy ml mii jelem. 
Egyébként tök egyszerű: hozzávalók a 
bödönbe, varazsige. varázspálca — és 
már kész Is): 

Megértem az élőlények beszédét (2 oldal) 

Hozzávalók: chicken feather. dog fúr, 



1. pút the small feather In a bowl 

2. pút dog fúr In the bowl 

3. pút the reptlle skin In the bowl 

«. add a spoonful of powdered ftsh 
boné 

5. pút a thimbleful of dew In the bowl 

6. mix wtth handa 

7. separata mlxture Intő two pieces 

8. pút dough pieces Intő your ears 

9. (Be kell írni ezt a verset.) 

Feather of fowl and boné of fteh 
Molded together In thls dish 
Give me wfsdom to understand 
Creatures of air, sea and land 

10. wave the magle wand 
Sassá/leggye változni repülőshez (4 oldal) 

Hozzávalók: eagle feather. tty wlngs, 
saffron, rose petal essence. magic 
wand 

1. pút a plnch of saffron In essence 

2. (Vers:) 

Oh winged splrlts. set me free 
Of earthly bindlngs, |ust llke thee 
In thls essence, behold the mlght 
To grant the preclous gitt of fllght 

3. wave the magic wand 
Használat: 

DIP THE EAGLE FEATHER IN THE | 
ESSENCE (sassá változni); vissza 
■normálba”: EAGLE BEGONE. MYSELF I 
RETURN! 

DIP THE FLY WINGS IN THE ESSENCE I 
(léggyé változni); vissza: FLY BEGONE. 
MYSELF RETURN! 


Teleportalás (7. oldal): 

Hozzávalók: salt. mlstletoe. stone, 
magle wand 

1. grlnd a spoon of sah In a mortar 

2. grind the mislletoe In mortar 

3. rub the stone In the mlxture 

4. klss the stone 

5. (Vers:) 

Wtth thls klss. I thee impart. 

Power most dear to my heart 
Take me now hóm this piacé htther, 

To another piacé far thither 

6. wave the magic wand 
Használat: RÚG THE STONE 

Alomba ringatni valakit (14 oldal): 
Hozzávalók: three acorns, nightshade 
Julce. empty pouch, magle wand 

1. grlnd the acorns In a mortar 

2. pút the acorn powder In a bowl 

3. pút the nightshade |utce in the bowl 

4. stir the mixture wtth a spoon 

5. Ilght a charcoal brazier 

6. hoat the mlxture on the braner 

7. spread the mixture on a table 

8. (Vers:) 

Acorn powder ground so flne 
Nightshade julce llke bittér wtne 
Sllently In darkness you creep 
To brlng a sopoforic sleep 

9. wave the magic wand 

10. pút the sleep powder in the pouch 
Használat: POUR SLEEP POWDER ON 

GROUND (csak sötét helyen!) és berrni: 
SLUMBER, HENCEFORTH! 

Mocskává változtatni valakit (25 oldal) 
Hozzávalók: mandrake root (Yikes! 
CoVboy) powder. cat fúr, f)sh oil. mag le 
wand 

1. pút mandrake root powder In a bowl 

2. pút the cat halr in the bowl 

3. pút two spoosn of flsh oll in the bowl 

4. stir the mixture wtth a spoon 

5. pút the dough on the table 

6. pút the dough intő a cookle 

7. (vers:) 

Mandrake root and halr of cat 
Mix oll of ftsh and give a pal 
A fedne írom the one. who eats 
This appetlzing magic treat 

8. wave tne magic wand 
Vihar támasztása (84 oldal) 

Hozzávalók: óceán water, műd, toad- 
stool powder, magic wand, empty |ar 

1. pút a cup of óceán water In a bowl 

2. Ilght brazier 

3. hsat the bowl on the brazier 

4. pút a spoon of műd In the bowl 

5. add a pinch of toadstool powder 

6. blow intő the hot brew 

7. (vers:) 

Elements from the earth and sea, 
Comblne to set the heavens free 
When I stir this magic brew 
Great god Thor, I call on you 

8. wave the magic wand 

9. pour the storm brew Intő the lar 
Használat: vihart okozni: STIR THE 
STORM BREW + beírni: BREW OF 
STORMS, CHURN IT UP!. Vissza: 
BREW OF STORMS, CLEAR IT UP! 

Lathatatlanná válni (169 oldal) 

Hozzávalók: lard, cactus. toad splttle. 
magle wand 

1. cut the cactus wlth a knlfe 

2. squeeze the cactus |utce on spoon 

3. pút the cactus |ulce In a bowl 

4. pút the lard In the bowl 

5. add two drops of toad spinle 

6. stir the mixture wtth a spoon 

7. (vers:) 

Cactus plánt and horny toad 
I now start down a dangerous road 
Comblne wlth ftre and mist to make 
Me dlsappear wlthout a trace 

8. wave the magic wand 

9. pút oltmont in the empty lard |ar 
Használat: RUB OINTMENT ON YOUR 
BODY 

Receptek beírass: a könyvet ki kell 
nyitni a mogfeleló oldalon (OPEN PAGE 
< romai szám >). beírni a parancsokat (a 
hozzávalók nem kell!). Vigyázat! Egy 
hiba es vege... 
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Mindenféle dolog 

(Felfoghatod news'-nak. vagy "oldie, bút 
goldio-nak. de akár csak szerény 
ámoklutasnak Is.) 

Szuper ügyességi játék a DOKY által 
átkonvertált SENSITIVE Azt hiszem, erre 
minden lezserebb Plusi tulajdonos meg¬ 
nyalhatja a tíz ujjat, féltévé ha közben le 
akar csúszni az aktuális pályáról... Mert- I 
hogy egy golyot kell vezetgetni a logikai 
pályák tömkelegén. Kell egy kis ész hozzá, 
hogy kikombináljuk. merre is indulhatunk 
el úgy, hogy a 2-3 mp múlva alólunk eltűnő 
négyzetek miatt ne zúduljunk le a metybe. 
és hogy — legalábbis viszonylag — egy¬ 
ben eljussunk az EXfT feliratig Persze 
pihenó-stabtl-négyzetek is vannak, de sok¬ 
szor megesik.hogy csak egy irányból kol- 
bászolhatunk rájuk COOL gamel 

A STELLAR7 egy ősrégi 83-as game. 
természetesen 64-ről konvertálva. Nos. a 
konverzió ‘91-ben készült el. tehát nem 
mondható porosnak ez a nem éppen rossz 
30 grafikájú "tankszimulátor-szerűség" A 
lényeg persze a szokásos FIRE. FIRE. 
FIRE Gondolom sokan keresik majd 

STONEPUZZLE Ez is egy ügyességi. de 
nem a lég bonyolultabbak kózúl. A lényeg 
az. hogy a képernyő jobb oldalán látható 
képet kirakjuk az ACID-figuraval a kövek¬ 
ből Na persze mindezt időre. 

A OEMONSDOM tuti. hogy sokaknak 
ismerősen cseng, ha máshonnan nem. hát 
a #t9-es CoV-ból (ez most nem reklám, de 
ott van a térkép...). Egy muksival kell kisza¬ 
badulnunk egy jó nagy kastélyból Termé¬ 
szetesen ez dugig van surmó alakzatokkal 
és ’naneenntsmármeg'-kategórlá|ú dolgok- | 
kai. A kiszabaduláshoz kell néhány exklu¬ 
zív tárgy is Hat a grafika nem a legjobb, de 
érdekességként annyi elárulható, hogy ez a 
karakter vizeli le KORÁK elvtársat (nagy fl- 
júlll) egy poénos demoban. 

FREDDY HARDEST IN SOUTH 
MANHATTAN Hmmm. hát ez egy YOl 
GFX-szal készült game. hmmm... a jobb 
felbontás kedvéért a belső kép (Itt foglal 
helyet akciózgaló hősünk) fekete-fehér 
Nyilvánvalóan ez is konvertált játék, tök 
ugyanolyan, mint 64-en Ja, a lényeg: verj 
le mindenkit a patkányoktól kezdve a 
láncfúrészes ismerőkig Szódával elmegy, 
az örülhet, aki ezt szereti... 

ATOMIX Nőmén est ómen Ez sláger 
volt 64-en is. és már regebben megjelelem 
a COMMY FOUR változat Is. mint egy 
coder remekműve. Kiköpött egyformák, 
tehát nagyon Jó kis Játékról van szó 
Logikai játék. Különböző egyszerűbb 
molekulákat kell kiraknunk egy előre 
megadott alakzat szerint. Kórúlbelúl olyan 
mintha az EXTASY-t es a STONEPUZZLE-t 
összekevertek volna egy kémiatanár 
agyában található sötét infohalmozzal 

INTŐ THE EAQLE’S NEST Talán vmi 
dereng a "Kémek a saslon/aktmn" c. 
szuper filmről, nem??? A 64-os játékról 
nem mondható el semmi jó. logalábbis 
arrafelé már nem stílus ez a gamo Persze 
Plusin más a helyzet, egy szép grafikájú 
látékról van szó. a cél: különböző akciókat 
végrehajtani a csúnya és rossz náci bácsik 
ellen A kastélyben találhatunk minden 
utánpótlást, ez segít a küldetések 
végrehajtásában A képernyő-nézőpont 
érdekes módon itt felújnézoti Az ilyenkor 
szokásos jótanácsok kórúlbelúl így sum¬ 
mázhatok lövöldözz, de lehetőleg csak 
mértékkel... 


PLUS4 


Lame társasagok szamara készült el a 
CLUES OF COOER Cukin leszedi a védel¬ 
met az ártatlan stuffokról 

TGMS legújabb programja (illetve hát 
konverziója) — a FREDDY HARDEST-en 
kívül, természetesen — KENNY 
DALGLISH ami egy fu ball menedzser 
program, cool kopekkel Az eredeti 64-es 
program egyébként valamelyik ősi CoV- 
ben is benne volt. (talán a #3-ban. vagy 
#4-ben?) 

Hallott mar vkl a GRAND PRIX CIRCUIT 
c. csodáról Amigán. 64-en vagy PC-n? És 
Plus4-en"> Mert ha az utóbbiról még nem, 
hát csak szerezze meg 1 (Persze itt is CSAK 
lemezen ) Jóféle kis autószimulátor, amit a 
64-esek kovetkezotesen TEST DRIVE 3-nak 
neveznek Persze azért ne várja senki, 
hogy ugyanolyan lösz. mint a C-64 verzio'll 
A színek enyhén szólva kidolgozatlanok, és 
néhány dolog különböző okok miatt kima¬ 
radt, ami az erdedetiben még benne van 
Aki őzen túlteszi magát, az alapjában véve 
egy jo autószimulátorral játszhat 

Mindenkinek ajánlom a TERROR NEWS 
t. ami a legjobb Plusls nows Potom 
összegért megrendelheted TARZAN-nál Te 
is. Szintén NEM REKLÁM, csak felhívnám 
becses figyelmeteket egy nagyon jó lemez- 
ú|ságralH (Nem baj, ízen leszámlázzuk 
nekik — CoVboy) 

Aki még nem hallott volna a HEAD OVER 
HEELS-ről (bármilyen hihetetlen, de sokak¬ 
nak nem volt meg, es kérték tőlem), annak 
egy rövid jellemzés Ez egy ősrégi játék, 
ami Spectrumon készült el először, később 
megjelent 64-en is egy konverzió Végül 
pedig átírták Plusira is (na, ki lehetett a 
CODER"*! ). Nagyon jól sikerült az atirat 
teljesen 64-es. csak zeno nincsen, mivel a 
rengeteg pálya mól lett ezt mór nem lehetett 
bezsúfolni a tárba 3D mászkálós vmi. sok 
useful cuccot kell begyűjtenúnk a két 
figurával (egy kutya, amely nagyokat ugrik, 
lába semmi, csak csókevényes szárnyai és 
egy macska, bazi nagy lábakkal, amelyek¬ 
kel ugyan igen gyorsan tud futkározm, de 
ugrani nem nagyon) Ezek a fickók külön is 
mozoghatnak és mászkálhatnak, de ha 
HEAD-et (a kutya) HEELS (a macska) fejére 
"nyomatjuk", akkor egyszorre is mozognak, 
kombinálva a tulajdonságaikat Persze sok 
az akadály, rengeteg a helyszín és van egy 
jópár ellenfél (robotok) is A végcél: fölsza¬ 
badítani a sok HEAD & HEELS által alkotott 
országot . A grafika szuper Ha valakit 
érdekel: a leírása már megjelent valamikor 
az LSI-nél az 1001/4-ben 

Ugyanilyen régi de jó game a WIZARD 
OF WOR Ezt 64-en mér nagyon régen 
láttam, ha jól emlékszem még nem értem 
fel a joysticket.. Ez kivételesen nem egy- 
az-egyben átirat TCFS irta mog, és ugyan 
hasonlít az eredeti játékhoz, de van némi 
eltérés Is. A tartalom maradt (mindenki 
döntse el. milyen szinten): egy labirintus¬ 
ban kell irtogatnunk a szornyikéket halom¬ 
ba Akár kettőn is játszhatjuk, ami tök poén. 
mert egymást is lelóhetjúk.. Héhá. 

Na. jól van. ennyi elég is lesz mára Ha 
gondoljátok, akkor minden hónapban irkái- 



hatok néhány sort a valamennyire Is újnak 
számító Plusi-konverziokról és egyéb tákol¬ 
mányokról 

e Simon János, Budapest 


Spidertnan 

Ezt a leírást egy Veress Roland réted) (Ez 
a fickó már volt a Postában! KI kellett 
cserélnem az ósazes ’r’-t ’»"-ri — 

CoVboy) névre hallgató 64-es dude küldte 
nekünk, így tehát rögtön mindenkiben fel¬ 
merülhet az a kérdés, hogy akkor milyen 
alajson került a Plus4-sarokba? A válasz 
rendkívül egyszerű: egyrészt a játéknak 
van Plus4-va!tozata is. másrészt meg a 
TókösMakos/Adventour-rész mara betolt, 
harmadrészt meg ez egy tók Jó kis kaland¬ 
játék. negyedrészt meg a leírás néhány 
egészon elképesztő nyelvi fordulattal író¬ 
dott (néha már csak egy-egy Del" billentyű¬ 
vel tudtuk visszaterelni a csapongó szerzőt 
o leirés által megkívánt mederbe). Az ötöd¬ 
résztől most is megkímélünk mindenkit, 
inkább átadjuk a szót Pomáz vad filozófu¬ 
sának (a félreértések elkerülése végén a 
játék teljesen komoly, csak a leírás szerzője 
kocogon az lmokon; azonkívül nem 
tévesztendő össze egy másik SPIDERMAN 
1 c. játékkal, ami egy roppant idegesítő 
arcade): 

Udv néktek. pubikl Az alábbiakban egy 
régi. de annál jobb szöveges kalandjáték 
kerül leírásra, amelynek megoldásává! az 
idők során rengetegen próbálkoztak — 
hiába (köztük én is. de erről majd később) 

A móka során Pókember bátyó szerepébe 
élhetjük bele magunkat, akit a régi szép 
időkben egy radioaktív sugárzással fertő¬ 
zőn csernobili cartridge-pok harapott meg 
A műtét során Pókember barátunk meg- 
nyomorodott. így azóta kb negyven átlag¬ 
ember orojével rendelkezik, félelmetesen 
gyors és ügyes. Legérdekesebb tulajdon¬ 
sága persze a pók ösztöne, mely váratlan 
veszély esetén másnaposságszerű bizser¬ 
gést eredményez fejében Ezenkívül bármi¬ 
lyen felületen mogkaposzkodhat vagy fel¬ 
mászhat — de ezt úgyis tudja mindenki, 
aki laton már trainert vagy pókot. Na Erről 
ennyit. 

A program kezelése megtanulhatatlanul 
bonyolult A billentyűzet segítségével kell 
órdóngós angol varázsszavkat (többnyire 
IGE+FŐNÉV) a gépbe juttatni. Irányváltoz¬ 
tatásra a szerjózsa 4 iránya & a fel/le szol¬ 
gál Ezt érdemes rövidíteni (N. S. E W, U. 
D) KI lehet írni az egészet is. de akkor s 
program csak egy mozgást jelentő igével 
(GO. ENTER. WALK. RUN) együtt érti meg 
(pl: N-GO NORTH) Az osszos többi szó¬ 
nak elég az első négy betűjét beírni, a töb¬ 
bit a program nem vizsgálja 

A játék indítéso után lehetőség van a hát¬ 
tér és a betűk színének állítására Én a FO 
kombinációt használom (vidám), de ezt 
mindenki saját izlésficoma alapján döntse 
el. Ezután régi állást töltünk be. ha aka¬ 
runk. (Ha nem. N-t válaszoljunk.) 
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A küldetés kezdeten egy kopott szőnyeg¬ 
gel borított folyosón dokkolunk Aki nem 
jutott el ideig, most restollheti (sőt resetel- 
heti) megát Bíztató, hogy a program a lát¬ 
ható személyeken és tárgyakon kívül a 
lehetséges irányokat is jelzi, EXfTS fedőne¬ 
vén. Lássunk munkához Négy Irányba 
mehetünk; kússzunk mondjuk délre (S) 
Fürge barátunk, a Gyík lakik Itt. ki szinéból 
ítélve elszánt Irodista lehet Szplkeljúnk 
neki vmil (TALK LIZARD. de e SAY LIZARD 
HELLO utasítás is megfelel). 

— Soha nem szerzed meg a drágaköve 
metl — érkezik a válasz Jó. hogy szólt a 
marhája soha nem jöttünk volna rá. hogy 
drágakő ven nála. Itt most nem tudunk 
semmi érdekeset csinálni, kotródjunk (N) 
A folyosóról vándoroljunk ki (W) Egy böl¬ 
csőt és egy kupica homokot lelünk. Utóbbi 
kéjes nyögés kíséretében Homokemberré 
változik, aki szexuális érdeklődését es szo¬ 
kásait teklrrtvo a kisebbséghez tartozik. A 
bölcső fixirozásán (EXAM CRIB) és a 
traccspartin kivúl Itt sem torom több babér 
(E). Menjünk tovább a folyosón (N). W-ra 
egy biodrágakó & egy energiatojás lakik. 
Roppant okosarcú dolog mind a kettő, de a 
tojás a következő pillanatban felrobban, 
szóval ide akár bo se jöjjünk. (Ha valakivel 
ez történik, vagy agyas módon bepötyögi a 
DIE parancsot, a LIMBO nevezetű túlvilágra 
kerül. Innen D irányba haladva újra a kez¬ 
deti helyszínen jelenik meg.) E-re a Vizem- 
ber lakik, aki az akváriuméban tárolt vize¬ 
zett vodkától alaposan elázott, amint az a 
képén is látható Tokintsúk csak meg az 
akváriumot (EXAM AQUAjl Hohól Egy 
részeg drágakő úszik a vízben! DRINK 
VODKA hofyett TAKE AQUA Fel is kapjuk, 
de a vodkától már igen erős és bátor (Id 
Beatrice) Vlzember visszaveszi. Ez Így nem 
fog menni. BREAK AOUA 

— Pókember nem vandál! — sikít a prog¬ 
ram. Sajnos mindenro ezt Írja ki, ami 
BREAK-kel kezdődik. így ez a játék barbár 
hajlamú árkéd-rajongoknak nem való (ami 
nem is lenne baj de egy idő után idegesí¬ 
tő. hogy semmit nem lehet eltörni — még 
akkor sem. ha a küldetés szemj}ontjából 
annak lenne értelme). Ezért inkább W. sőt 
N. Háló néni hálószobájába kerülünk. Ha 
megdumáljuk (TALK WEB), maga ajánlja 
fel. hogy tegyünk próbát (ASK ME TO 
SCAN). Ez nem gond. Kérjük ki véleményét 
az összes ismerősünkkel és ismeretlenünk¬ 
kel kapcsolatban Az alábbi esetekben 
fogunk eredménnyel járni: 

SCAN LIZARD; 'CoC03f HCI= CaCI2" 
(figyelni kellett volna kémiaórán) 

SCAN SANDMAN; "You re above hím" 
(fölötte vagy) 

SCAN HYDROMAN "Solid!" (szilárd/to- 
mör/megbizható) 

SCAN MYSTERIO "II maps odd!" (szo¬ 
katlanul térképezi?!)) 

Ennél többet nem sikerül kihúzni Háló 
néniből. Bárki másról kérdezvo csak annyit 
mond, hogy a jövő homályos Erőszako¬ 
sabbak próbálkozhatnak igazsagszérum- 
mal. ha találnak valahol. A játékban 
szereplő tárgyakról is kérdezhetünk, de 
csak a SCAN GÉM hoz eredményi ("Gems 
here, then SCOREI"). A SCORE-t persze 
mindenki be is pötyögi rögvest, és öröm¬ 
mel látja, hogy addig 0%-ra teljesítette a 
küldetést Hmm .. Kezdetnek nem rossz. 
Mindebből persze az Is kiderül, hogy a 
mexerzendó kavicsokat ide kell majd 
pakolni. 

(Megjogyzem. hogy itt kaptuk meg a 
program a ital adott/adandó összes segítség 
83.3%-át HELP-pel ne is próbálkozzon 
senki, teljesen felesleges. A válasz mindig 


az. hogy segítség nincs, rendeljünk kézi¬ 
könyvéi Tegye meg. aki akarja, én Inkább 
vettem egy képregényt Semmi értelmeset 
nem tudtam meg ugyan belőle — a beve¬ 
zetőmben említett okosságokon kívül —, ! 
de elég jókat röhögtem rajta.) 

Most. hogy ilyen ravaszul megtudtuk 
Háló néni hálószobatitkait, elindulhatunk 
(S. S) valami hasznosat csinálni A langy- 
meleg Homokemberrel kapcsolatos "Fölöt¬ 
te vagy" tanács jelentése elég nyilvánvaló; 
pattanjunk a plafonra (CLIMB CEILING 
vagy JUMP UP). úgy másszunk be a szem¬ 
cséshez (W) így nem vesz minket észre a 
marhája, és nem változik át. Vizsgáljuk 
meg kétszer a bölcsőt (EXAM CRIB). mind¬ 
kétszer találunk valami erdekeset. Szedjük 
össze magunkat és az egész kupacot (GET 
ALL). Juhuhúl Egy drágakő és egy képlet 
került birtokunkba. A homokot és a bölcsőt 
nem tudjuk felemelni (Annak ismeretében, 
hogy Keresztes a testsúlyénak több mint 
negyvonszereset képes felemelni, ez eleg 
meglepő.) (Legsulyú versenyzó lehet — 
CoVboy) 

Itt nincs más dolgunk Hintsünk Horni 
fele pók-csókot, aztán kopjunk le (E). Most 
már lemászhatunk a plafonról (CLIMB 
FLOOR). bár aki nagyon jól érzi magét, az 
maradhat is. Most elugorhatunk Háló néni¬ 
hez (N, N). ahol lepakoljuk a drágakövet 
(DROP OEM) Ez három szepontból is 
hasznos; 

1. Háló néni szövőgépre gyújt, tehát jól 
jón neki az ityosfajta nyugdíj kiegészítés, 

2. SCORE beírása után óriási sikerélmé¬ 
nyünk lesz: kemény 1 kavicsot téroztunk 
már be. ó'Jb-ra teljesítve feladatunkat. 

3. Nem lehet nálunk akármennyi tárgy, 
tehát felesleges dolgokat ne hurco- 
lásszunk! 

Most menjünk vissza a Homokember 
szobája elé (S, S), onnan pedig E-re Egy 
várószobába Jutottunk Szemben egy 
liftajtó és egy gomb latható A gombok 
érdekes jószágok, olyat lehet volúk tenni, 
mint egy csinos lánnyal (PUSH BUTTON). 
Hét ez igy nem megy... Nyissuk inkább ki 
az ajtót! Hogy lehet egy liftajtót kinyitni? 
Legegyszerűbben úgy. hogy OPEN DOOR 
Lift ugyan egy szál so. de ez nem is fontos. 
Másszunk csak be nyugodtan a liftaknába 
(ENTER SHAFT) Ha én egyszer egy 
liftaknába kerülnék, eszembe nem jutna 
keresgolni, de egy kalandjátékban az az 
olső (EXAM SHAFT). Repedesekot látunk. 
Nézzük meg jobban (EXAM NICHES). Ólé! 
Egy drágakői (Természetesen GET GÉM.) 

Mivel a legalsó szinten vagyunk, sok 
választásunk nincs (U). Egy tini nindzsa 
teknőcót megszégyenítő fürgeséggel máris 
a második szintre jutunk. Nézzünk körül 
(EXAM NICHES. GET GÉM) Pókember 
ugyan még nem tudja, de én mar igen. 
hogy ezen a szinten nincs semmi érdekes 
(legalábbis egyelőre), úgyhogy U. Pihen¬ 
jünk egy kicsit (EXAM NICHES. GET GÉM), 
aztan masszunk ki (W). A lentihez hasonló 
várószobában vagyunk. ra|tunk kívül nincs 
itt semmi érdekes (W). Innen tóbbfeié is 
menetünk. Ha nagyon sokéig álldogálunk 
itt egy helyben, néhány bölcs ember vitat 
nyit a levelezési rovatban arról a kérdésről, 
hogy merre menjünk Ezt megelőzendő 
döntsünk gyorsan, és menjünk monjuk W- 
re. (Huh Mit úsztam meg! — CoVboy) (KI 
beszel ott? Az valami hamisítvány lehet 
— CoVboy) Egy ámítógepteremben maga¬ 
ra a Ringmaslerre találunk, aki civilben a 
Gyűrűk Ura, és epj»en egy nagyon fontos 
kísérletet végez: s Pnmót és az Amigát 
hasonlítja össze, hogy eldöntse a CoV-ban 
dúló olvasói vitát Zavarjuk meg (TALK 


RINGMASTEF?) A Gyűrűk Ura azt válaszol¬ 
ja, hogy nagyon szeretné, ha legyőznénk, 
mert akkor lemohetne az előfizetők pénzén 
a Bahamákra, egy alapos gyűrűkúrára 
Legyőzni pedig roppant könnyű: húzzuk 
meg az oladatlan SpV-k hegylánca mögött 
hosszas keresgélés után fellelhető kallan- 
tyút, majd csavarjuk meg (PULL KNOB 
ANDTURN IT) 

Ezután megjsarancsolja. hogy kotródjunk. 
Meg utánunk kiált, hogy elófizetlúk-e mar a 
CoV-ot 1992-ro. de ezt már nem haltjuk, 
mert kint vagyunk a folyoson Persze nem 
hagyjuk a dolgot annyiban (W) Ezután 
érdekes jelenetsor következik: minden játé¬ 
kos megpróbálja moghuzni a kallantyút 
Ezután persze kiküldik a francba Vissza¬ 
jön. megcsavaqa a kallantyút No effect. Ezt 
megcsinálja néhányszor, aztán belefárad 
Két lépésben nem hatásos a dolog Én is 
így jártam. pedig kb másfél órát 
szenteltem csak önnek a problémának 
(Aztán persze megoldottam.) Pókember 
elkeseredik lehet, hogy a Gyűrűk Ura 
hazudott? (Én azt tonnem.) A Bizsuk 
Fejedelmét üthetjük, rúghatjuk (HIT. KICK). 
eleg jól bírja az öreg. A pókok jó szokása 
szerint be is hálózhatjuk (CAST WEB) 
Hűha! Nincs hálófolyadék! Ez ugyan 
gigantikus marhaság, mert Pókember 
anélkül ki sem mozdul otthonról de 
nézzük el a játék készítőiének, hogy nem 
olvas Pókember-képregényeket (és CoV-ot 
sem). Elhatározzuk, hogy amint lehet, szert 
teszünk rá Közben újra a folyosón találjuk 
magunkat Ha jól csináltuk, legalább egy 
tucatszor megjártuk mar ezt az utat. és mar 
csukott szemmel is visszatalálunk (CLOSE 
EYES. W). Hű. de sötét van' Botorkalés 
közben leverünk néhány Pnmot (6. be 
kéri), felborítjuk az SpV-hegyláncot, majd 
hasraesünk egy kallantyúban Ragadjuk 
meg (az alkalmat is), hogy el ne kússzon, 
és egy gyakorlott mozdulattal tekorjúk ki a 
nyakai (PULL KNOB. TURN KNOB) Valami 
nagyon erdekes történt. Nézzük meg. mi 
volt az (LOOK). Nem latunk semmit Fel 
kone kapcsolni a villanyt (OPEN EYES) 
Most vesszük észre, hogy nem a Gyűrűk 
Urának nyakat szorongatjuk (ahogy 
titokban reméltük), hanem a kallantyút. A 
Gyűrűk Ura már a Bahamákon van. csak 
egy drágakő maradt utana (szinten az 
előfizetők pénzéből). Pókember ugyan nem 
járatja a CoV-ot, de egy ízben programot 
rendelt a Kazettaküldó Szolgálattol. amiért 
kártérítés jár neki (GET GÉM) A 
szombecsukós trükköt egyébkent elég 
sokan ósmerik. de azt hiszik, hogy csak 
jópofí Itt viszont jól jött. mert a szuggesztív 
Gyűrűk Ura nem tudott a szemünkbe 
nézni 

Mivel a Gyűrűk Ura eltűnt, és 0,75 sem 
maradt belőle, most lehet a számítógéppel 
szórakozni. Egy Pókembernek orról sajátos 
fogalma, vannak (CLIMB COMPUTER) 
Aha! Ez lesz itten a billentyűzet' A hozzam 
hasonlóan csak 64-gyel + magnóval rendel¬ 
kező Pókember most ki akarja használni az 
alkalmat. és lexivesebben LOAD 
POPULOUS-t pötyögne be. am csalódva 
látja, hogy már be van töltve valami ször¬ 
nyűség Pókember először arra gondol, 
hogy el kéne NEWezni valahogy, aztan 
inkább elinditja, hátha hasznos (TYPE 
RUN). A gép azt Írja ki, hogy a CoV leg¬ 
újabb számának nyomtatásához 950 font 
(=kb 431 kiló) papírra lenne szükség. Hú. 
ez fontos! Nézzük, van-e nálunk annyi 
(INVENTORY, de elég INVE. sőt I). Összes 
zsebünket kiforgatva 4 kavicsot és egy kéj>- 
letot lelünk A képletet most nem tudjuk 
lomérni. de valószínűleg kevesebb 431 
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kilónál, szóval soha nam lehot a Pa-Dó-Dó 
tagi* (E) 

69 oldalú dobókockánk segítségével 
veletlenszamot generálunk, és a déli irány 
mellen döntünk (S). (Hél én Itt szerkeszt- 
getem. szorkesztgetem, amit Irt, de most 
mér tényleg le kellene lóni... — CoVboy) 
Egy kihalt szobácskába lepünk, ahol némi 
ogzotikus vogyszor társaságéban egy kis 
sósav meg egy kis kálcium-karbonát (más 
névén kelen; a szénsav kalciumsója) nya¬ 
ral. Ezek az anyagok HCI és CaC03 bece¬ 
névre hallgtnak. ami rögtön Háló anyu jós¬ 
latát Idézi az okosarcú játékos agyéba 
Pakoljunk tel (TAKE ACID. TAKE CALC) Az 
egzotikus vegyszerekre most nem lesz 
szükség Nézzük mog a szemközti szobát 
(N. N) Ez biz' egy labórafórium. A szomjas 
Pökomber megpróbál egy kis koktélt kever¬ 
ni magának (MIX). Ebból sajnos nem 
koktél len. hanem kélcium-korid. 
művésznevén CaCI2. Ez koll nekünk (TAKE 
CALCJ1 Ha mér ilyen szép helyen vagyunk. 
MAKE-eljűnk egy kis WEB-et! Sajnos nincs 
alapanyag. Ugorjunk ét a különc 
vegyszerekért! (Ha az előbb Is magunkkal 
hoztuk volna nem tudtunk volna CaCI2-t 
csinálni a tül sok alapanyag miatt) S. S. 
GET EXrr, N. N. — és mér itt is vagyunk 
megint. Try again (CSINÁL HÁLÓ) Nem 
nyert, mert csak baba-képlet (??l) van 
nálunk. Ilyenről ugyan még nem hallottam 
(babét képlet nélkül is lehet készíteni), de 
lehet igazság a dologban, mert a bölcsőből 
rángattuk ki szegénykét Ezzel a képlettel 
pontosan annyi az esélyünk a 
hélókészitésre. mint nélküle. szóval 
hagyjuk a dolgot Egy ideig meg 
eltöprengünk azon. hogy kerülhettünk ilyen 
helyzetbe, mikor a képregény szerint mi 
találtuk tel a hélotolyadekot. és mit keres a 
CoV szerkesztósegében halofoly odók- 
olapanyag aztán legyintünk. Ven viszont 
CaCI2-nk‘ Reszkess. Gyik! Az ónbizalmas 
létékos poénos kodvében ügy dönt. hogy 
csukott szemmel is visszatalál a Gyíkhoz 
(CLOSE EYES. S. E. ENTER SHAFT, D) Á- 
ééáéé! Lezuhantunk a liftaknába, meghal¬ 
tunk Az önbizalommal telt játékos vissza¬ 
tölti (Y-t kell válaszolni a szinbeéllités után 
megjelenő kérdésre) az utolsó kimentett 
(SAVÉ GAME-mel lehet) éllést. majd elküld 
engem mindenféle izgalmas helyre Szóval 
járjunk nyitott szemmel, és lezuhanás 
helyett D. W, W. S Itt bazsalyog a Gyik. 
Legyünk ravaszak meséljünk neki néhány 
viccet (megteszi néhány levél is a CoVboy 
Postából). Amint összeesik, rúgjunk bele. 
vagy Inkább vessük be a füstbombét. ked¬ 
venc tini nindzsa teknóc-trúkkünket (DROP 
CALC) A hörgő pikkelyes rögvest mély 
álomba szenderül. s visszaváltozik Dr. Curt 
Connors-szé. Hát ez érdekes Egy profi 
zsebest is megszégyenítő akcióval (EXAM 
CONN) egy drágakövet lelünk Annyi van 
már. mint a nyű. de valamire csak Jó lesz 
(GET OEM). Aki nagyon akarja, a dokit is a 
vállára kaphatja Nőm tudom, van-e volami 
haszna később, de nem sikerült felébresz¬ 
teni (Lehet, hogy kisebbet kelleti volna 
rúgni.) 

Kezd tele lenni a., zsebünk, mehetünk 
az orgazdához (N, N. N. DROP GÉM 
DROP GÉM. DROP GÉM, DROP GÉM. 
DROP GÉM). A szobában heveréazó 
drágakövek száma 1-ről 6-ra. pontszámúnk 
pedig viharos gyorsasággal 11.16.22. 27. 
majd 33%-ra növekszik. Ez mér valami' 
Háló néni megjegyzi, hogy pénze most 
nincs, de szívesen fizet természetben. 
Ránézünk, motyogunk valami mentegető¬ 
zés-félét, aztán kifordulunk a szobából, 
hogy keressünk valamit, ami lecsillapítja 


kavargó gyomrunkat (S. E). Héhá' Itt dok¬ 
kol a csapreszog Vlzomber bátyó. Egyre 
jobban hasonlít II János Pál papiára. még 
a csapból is ó folyik. Hiába kónyórgünk, 
egy kortyot sem ad az akváriumából. — 
Sssohase kappodmeg a ..hukk! drágakö¬ 
vemétől. hukk! Hihihihil lEgy újabb rokon 
lelek — CoVboy) 

Na, majd meglátjuk. Sokan hitték már 
ugyanezt. Mellesleg Vlzomber az egyetlen 
ezen a szinten, akit még nem vertünk ét. 
Most éppen azt magyarázza, milyen ara¬ 
nyos kis vizipokokot csinálhatnánk mi kat¬ 
tan. Adjuk meg neki Horni elmet, aztán 
hagyjuk magára (W) Mivel ezen a szinten 
más dolgunk nincs, menjünk a lifthez (S. 
E. ENTER SHAFT). Másszunk tel a harma¬ 
dik szintre (U. U)- Itt mér Jártunk, de még 
nem néztük meg. mi van feljebb (U) Hopp, 
nem nyertünk Valami az utunkat állja. Mi 
lehet az? Tülfejlett agyuak talán mér rá is 
jöttek a lift. Ez szinte hihetetlen, mert a lift 
igen ritka jószág egy liftaknában egyszerre 
csak egy él De most nincs ra szükség, 
taszigéljuk arrébb (PUSH LIFT). Most már 
mehetünk (U) Itt álljunk mog egy pillanatra 
(EXAM NICHES. GET GÉM) Szívesen 
megnézném magamnak azt a fickót, aki 
képes a pincétől a padlásig megspékelni 
egy liftaknát drágakövekkel Na mindegy. 
Felfelé most mar nem vezet üt. másszunk 
hát ki (W) 

Kedves helyre jutottunk; ez egy p>ent- 
houso (felhőkarcoló lap>os tetején lévő lak¬ 
osztály) Egész klasszul be van rendezve. 
Egy igazi tini nindzsa persze mar tudja, 
honnan lehet a legjobb eséllyel lopni 
(OPEN DESK. GET GÉM) A lényeggel meg 
is volnánk, most már nézolódhotünk Az 
asztalon és egy kanap>én kívül egy fest¬ 
mény, ogy óra és egy hőszabalyozó van itt. 
A festményen (EXAM PAINTING) CoVboy 
látható két tehén társaságéban (Az egyik 
Riska, a másik Tej Faramelle méretei 141- 
99-123) Vigyük mogunkkal (TAKE PAIN). 
jól lehet majd vele zsarolni a fiút Nézzük 
most az órát (EXAM CLOCK) Egy 129 
körüli számot lóg mutatni. Hű. ez érdekes! 
Nézzük meg még egyszer (EXAM CLOCK). 
A válasz most egy 130 körüli szám Agyas 
jószágba botlottunk, amely az eddigi lépé¬ 
seinket számolja Akinek kell. viheti. A hó¬ 
szabályozó (EXAM THER) 71-el mutat. Ez 
kellemes szobahőmérséklet (ugyanis 
Fahrenheitben van megadva), de azért 
csak piszkáljuk mog (SET THER). "Növelni 
vgy csökkenteni?" — kérdezi a program 
Nos rendes fiú leszek, és elárulom, hogy a 
hőfokszabályzót az alábbi értékekre lehet 
beállítani 

91-32.78-C 

71 =21,67*C 

51-10.56'C 

31 ** —0,56"C 

Eszünkbe jut a Vizomber (aki százalékos 
arányát tekintve egyre inkább Vodkaember¬ 
ré vált), és ördögi mosoly kíséretében 
(úgyis eltakarja a maszkunk) alaposan 
megcsavarjuk a bizgentyüt (LOWER. 
LOWER). Tovább nem lehet, de elég lesz 
ez is: egy pillantással (PILLANT THER) 
megállapíthatjuk, hogy szörnyű hideg van 
(A barázdáltabb agyüak elszórakozhatnak 
azzal, hogy a berendezési tárgyakat folpa- 
kotvo (TAKE ALL) kiürítik szöveg fölötti 
képet.) Mást itt nem lehet csinálni, úgyhogy 
ne is csináljunk (ENTER SHAFT). Rendület¬ 
lenül mászunk lofolé (D. D, D), nem törőd¬ 
ve lefagyott ujjaink csilingelősével Mire 
minden letörik rólunk, megérkezünk a leg¬ 
alsó szintre Másszunk ki (W. W. N. E) 

Itt látható Water fater életnagyságü leves¬ 
szobra Egy |égtómbót találunk a társasá¬ 


gában. mely ifjabb eveiben akvárium volt. 
Ártani nem fog (GET BLOCK) Akar mehe¬ 
tünk is (W) El lehet hozni a jégszobrot is 
(Jó. mi?) A folyosón őszünkbe jut. hogy 
két kavics csörög a zsebünkben. Idegesítő 
a hangjuk, le kéne pakolni őket (N, DROP 
GÉM, DROP GÉM) SCORE után amul6 a 
nép: betárazot! drágaköveink száma 8-ra. 
teljesítményűnk pedig 38 helyett 44%-a 
emelkedett. Tyűha 1 Mehetünk Elolvasztani 
a szajret (S. S. E, ENTER SHAFT, U. U. U). 
Mikor a liftakna falához fagyott bal lába 
letörik. Pókember ügy érzi magát mint ked¬ 
venc filmhőse, a T-lOOO-es, a folyékony nit¬ 
rogénben (A T-lOOO-esnek pedig minden 
bizonnyal Pókember a kedvenc képregény- 
hőse. de ebbe most Inkább ne men|ünk 
bele.) 

Pattanjunk ki a liftaknából (W). tapadjunk 
a hószabályozóra, es 1-3 fordulatot állá¬ 
sunk rajta (RAISE*d3) A jegtómb némi 
ohradózás után akváriummá aiakul. Lógas¬ 
suk bele a szemünket (EXAM AQLIA). 

— I see a GÉM In the vodka! — ujjon¬ 
gunk. (gy sajnos nem férünk hozzá, kényte¬ 
lenek vagyunk kiinni az egeszet (EMPTY 
AQUA). Miután az utolsó csepp vodkát is 
leguritottuk (Sör nincs? — CoVboy) (Ez 
érdekes. Mar megint valaki más beszél, 
de egyébként én is épp ez akartam kér¬ 
dezni — CoVboy). és megállapítottuk, 
hogy ez a viz tüzesebb volt a megszokott¬ 
nál (Hukk!), belekotorhatunk az akvárium¬ 
ba (GET GÉM). Értékes zsákmány, szent- 
gaz. de Water fator feltehetőleg nem ezt. 
hanem a nedűt őrizte olyan olszantan. 
(Akik felkapták a jegszobrot. és nem dob¬ 
ták le útközben, csodálkozva tapasztalhat¬ 
ták. hogy Jeg/Vizember is elolvad a gyö¬ 
nyörtől. visszaveszi az akváriumot, es nem¬ 
hogy drágakövet, de egy kortyot sem ad ) 

Visszamehetünk Háló mutter hálószobá¬ 
jába Ut közben (ENTER SHAFT, 0. 0. D. 
W, W, N, N) azon töprengünk hogy mit 
érdemel az a bűnös, aki viz(embér)ezi a 
vodkát Megérkezvén DROP-juk le a GEM- 
et. és SCORE-dálkozva látjuk, hogy 50%-ra 
teljesítettük a feladatot. A nehezén már tül 
vagyunk, most jón(ne) a java! Háló anyu 
roppant olégedett, hozzánk is vág 249 Ft 
előleget, majd közli, hogy a másodikon állí¬ 
tólag CoV-Évkórtyvet árulnak Mivel a Pók¬ 
ember nem tudja, hogy a CoV-Évkönyvet 
csak csekken lehet megrendelni, el is 
rohan azon nyomban (S. S. E. ENTER 
SHAFT. U, W) Ez is egy várószoba, csak¬ 
hogy itt tükör is van ómt Mire jó egy tükör? 
Hat például be lehet vele csapni egy foto¬ 
cellát. érzékelőt (HASZNÁL TŰKOR) Általá¬ 
ban magunkat látjuk, néha pedig az elfutó 
Mr. lót. Állítólag szokatlanul térképez (?!). 
szóval kövessük (FOLLOW MYST). Nyugat¬ 
ra ment Utána (W)l Egy ház talán hasa¬ 
lunk. (Ha Mystenöt nem latjuk, es csak 
simán W-t Írunk be. akkor is ugyanide 
jutunk.) Végre képen is megcsodálhatjuk 
magunkat. Ha ugrunk egyet (JUMP), a 
levegőégben fogunk lebegni Nagyon nyu¬ 
gis rtt Ábrándozhatunk, bámulhatjuk a csil¬ 
lagos eget (EXAM SKY) Hohó! Egy furcsa 
felhőt látunk! Erőltessük csak egy kicsit a 
szemünket (EXAM CLOUD)! A felhő nem 
más. mint My&tario. Sok öröm ugyan nem 
származik belőle Számomra legalábbis 
nem származott, mert semmit nem tudtam 
kezdeni a komával. Szóra sem tudtam bír¬ 
ni Egy biztos kár azzal próbálkozni, hogy 
valamilyen tárgyat adjunk neki. mert a 
program nem különbözteti meg a GIVE. 
THROW és DROP igéket mindegy, hogy 
adunk, eldobunk vagy lerakunk valamit 

Ha Mysterióra ráunva felugrunk (JUMP 
UP). egy furcsa gázzal elárasztott kis iroda 
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plafontan találjuk magunkat. Nőm tudom, a 
házfalról vagy a lavogóból (mindkét halyról 
idő jutunk) felugorva hogy kerülhettünk 
ide Roppant logikátlan Na mindegy. A 
plafonról nem mászhatunk le. mert a gáz 
veszélyes — próbálkozzunk hát felfelé 
Latunk egy ráccsal fedett szellózónyilast 
Nyissuk fel (OPEN MESH). Miután letéptük 
a rácsot, egy szeltózóakna tárul fel 
előttünk. Másszunk be (ENTER DUCT). 
Nincs rtt semmi érdekes (GET GÉM) 
Utunkat egy ventillátor állja, melyet 
semmilyen módon nem tudtam megállítani 
Megvizsgálva (EXAM FAN) egy gombot 
láthatunk, melyt viszont nem sikerült 
megnyomni. 

Ennél a pontnál végleg alakadtam A leg¬ 
több. amit tenni tudtam, az volt. hogy elvit¬ 
tom Háló mamának az itt talalt (tizedik) 


gyémántot, tol|osrtmenyemet Ily módón 
55%-ra növelve. Mielőtt befejezem, még 
egy aprócska tipphaimaz: 

— A játék további részében Oktopusz 
doktor és Elektro a varható szereplók. 

— A ventillátort NEM lehet a hószabélyo- 
zo segítség evei lefagyasztani 

— Logikus lenne, hogy a hószabályozót 
maximumra állítva, a ventillátor bekapcsol¬ 
jon es eltakarítsa a gazt Sajnos ez SEM 
működik 

— Ha valakinek sikerült hálót csinálnia, a 
CAST WEB paranccsal vetheti ki. 

— Végezetül azok a szavak adjanak itt. 
amelyeket eddig nem használtam, de a 
program megérti ókat. 

ASK (-TALK). CATCH, DANCE. 
DESTROY ( = BREAK). DOOGE (-JUMP). 
DRINK . EAT. FIGHT. RAB. LEAP (=JUMP). 


LEAVE. LIST(EN). PICK (-GET). PÚT 
(—DROP), PRESS (=PUSH). QUIT, READ 
(*= EXAM). SHAKE. SHUT, SING. SMASH 
(-BREAK), START. TOUCH. TWIST. WAIT. 
UP, DOWN, WÍTH 

Nna Hát ennyi tellett tólem Remélem, 
akad. aki hasznát veszi. Igen-igen hálás 
lennék, ha egy olyan fajtárs, aki ennél 
tovább jutott, netán végigjátszotta a játékot 
(Drakulálok!), megosztaná kincset éró tudá¬ 
sát a CoV olvasótáborával, igy velem is 
Van egy-ket kérdés, amire szeretnek 
választ kapni (a ventillátor megállítása, a 
kod eloszlatása. hálófolyadek-képlet: 
Mysteno. fel/lemaszás a házfalon. 950 font 
papit). Furcsa befejezes ez egy 
játékleírásnak, való igaz A módszert a 
CoV-tól koppintottam (I. Uninvitedt Kösz a 
figyelmet 4 sok sikert a játékhoz' #ed 


Future Knight 

Az igen megrázó SPIDERMAN-leirás után 
kikapcsolódásnak nem fog megártani egy jó 
kis FUTURE KNIGHT-térkép. a nagy mezóbe- 
renyi térképrajzolótól. Szabó Sándortól A 
64-eseknek valószínűleg nyilvánvaló, hogy 
ez is konvertált játék, tehat 64-re ugyanúgy 
használható (Egyébként Spectrumra is.) 
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HIRDETÉSI AJÁNLATUNK 
MAGÁNSZEMÉLYEK RÉSZÉRE 

Nem kereskedelmi Jellegű apróhirdetések: 

Minden megkezdett 25 szó után 100,* Ft + ÁFA = 
125,- Ft (Ebbe nem számit bele a név, cim, telefon¬ 
szám, írásjelek) 

Nem számítjuk kereskedelmi jellegű apróhirdetésnek 
ha valaki pl. számítógép konfigurációjától kíván meg¬ 
szabadulni. 

Kereskedelmi Jellegű hirdetések 

Szavanként 20,- Ft + ÁFA = 25.- Ft (Ebbe nem szá¬ 
mit bele a név, cím. telefonszám, írásjelek) 

Ide soroljuk azokat a hirdetéseket, amelyben pl. vala¬ 
ki programot kínál eladásra, vagy egyéb hardware ki¬ 
egészítőket (pl. sa|át készítésű cartridge-eket) kínál 
nagy választókban. 

Egyéb szolgáltatások: 

Expressz (a kővetkező nyomdába kerülő CoV-ba 
biztosan bekerül): 100,- Ft + AFA = 125,- Ft 
BOLO szedés (vastagított betúkkek): 50 % felár 
ITALIC szedés (dőlt betűkkel): 50 % felál 

Keret: 100 % felár 


A hird«t*si dí) bármely postahivatalban befizethető rózsaszín pos¬ 
tai utalványon A cimzatt rovatba kértük (eltüntetni. OTP. Bp. XI.Iri¬ 
nyi J.u.30- 1117 A csakk hátoldalán, a kózápsó megjegyzés ro¬ 
vatban pádig kérjük lelt untatni a szamlaszámot ás magnavazést 
COM-WARE Kft MNB 218-98426/41853-7. valamint azt. hogy 
HIRDETÉS 

Ezt kóvetóan kérjük a hirdetés szövegét, az egyéb szolgáltatások¬ 
ra utaló egyéb közlést, valamint az ennek megfeleló díj befizetését 
Igazoló szelvényt (vagy annak másolatát) levélben a kővetkező 
címre küldeni: COM-WARE Kft Budapest. Pf : 363. 1519. 


LEGOLCSÓBBAN VÁSÁROLHATSZ 


új számítástechnikai szaküzletünkben 
Commodore számítógépeket, kiegészítő egységeket, 
mágneslemezeket! 


A kínálatból: 


AMIGA 5 00 

44.500,- 

512K memóriabóvltó 

4.800,- 

3. 5* külső drive 

9.980,- 

C64/II.számítógép 

14.400,- 

Cl 541/II. drive 

14.900,- 

3.5’ DS/DD floppy disk 10 db. 

480,- 

3.5’ DS/HD floppy disk 10 db 

800,- 

5.25’ DS/DD floppy disk 10 db 

300,- 

QUICK SHOTII Turbo Joystick 

800,- 

Egy óv garancia! Áraink az ÁFA-t 

is tartalmazzák! 


Címünk: HAÁR U HAAR BT. 

Budapest, XI.Bukarest u.15. F/3. 
(Kosztolányi Dezső térnél) 


Telefon 1866 143 

Telefonon Is megrendelheted bármely termékün¬ 
ket, ét mi szállítjuk postai utánvétellel. 


Ctiíp-et csap-AT 

Kezdő programozók kalandjai 
Ilyen még nem volt! 

PC tanfolyam fiatalok részére 

Az érdeklődők NOVELL hálózaton ismerhetik 
meg az IBM PC (MS) DOS és a programozás 
(dBASE, Clipper) alapjait. 

Tematika: 

e IBM PC (MS) DOS operációs rendszer és 
NOVELL alapismeretek: 
e Adatszerkezetek, adatbáziskezelés: 
e dBase. Clipper programozás; 
e Táblázatkezelés 

Ideje. 1 tanítási félév, heti 2x2 óra, vagy 
2 tanítási félév, heti 1x2 óra 

Dija: 12.000. Ft (részletfizetési lehetőséggel!) 

Érdeklődni lehet személyesen: 

NORTIA BT. 

Budapest. IX. Kinizsi u.13. 1/1. 1092 
Telefonon 117 8246 
A tanfolyam helye: Általános Iskola 
Budapest. Vili. Festetics u.3. 

(A 23. villamos Keleti Pu.-I végállomásánál) 

Az 1992-es év legeredményesebb 
hallgatójának egy PC AT konfigurációt 
ajándékozunk! 


HIRDETÉSI AJÁNLATUNK 
KÖZÜLETI MEGRENDELŐK RÉSZÉRE 


Borító 4. oldal 
Borító 2,3. oldal: 
Belsó W oldal: 
Belső 1/2 oldal: 
Belsó 1/4 oldal: 
Belsó 1/8 oldal: 
Belsó 1/16 oldal 


40.000, +ÁFA 
35.000,- +ÁFA 
28.000,- + ÁFA 
15.000,- +ÁFA 
8.000,- +ÁFA 
5.000,- +ÁFA 
3.000,- + ÁFA 


3-szori lekötés és előre fizetés esetén 10 %. 5-szöri 
lekötés és előre fizetés esetén 20 %, mig 7-szeri le¬ 
kötés és előre fizetés esetén 30 % kedvezményt 
adunk! 

Anyagleadás: megjelenés előtt 4 héttel. 

Amennyiben médiaajánlatunk felkeltette érdeklődé¬ 
sét. várjuk jelentkezését a következő címen: 

COM-WARE Kft. Budapest. Pf.: 363. 1519 
A részleteket ezt követően telefonon, ill. személyesen 
egyeztetjük. 


FIGYELEM! Márciusban jelenik meg a POKOL 
ANGYALA' c. magyar nyelvű kalandjáték a Blue 
Angels Adventure Software forgalmazásában. 
C64-en, lemezen. A program előzetesét küldött le¬ 
mezre ingyen felvesszük! További felvilágosítás: 
BJLA.S., Vác, Eperfa u.6. 2600 


64-es kazettások) Termínator. Turtles 2, Beast, stb. 
Eladót Válaszborítékén lista Szűcs Sándor. János¬ 
halma. Pf : 18. 6440 


C64-re lemezes felhasználói-, játékprogramok 
kaphatók 5.- — 15,- Ft-ért. Lőrinc Endre. Hódme¬ 
zővásárhely, Somogyi u.20. 6800 


Nem! Ez nem vicc! Tényleg eladó egy originál. 
garanciális AMIGA 500-as 39.000.- Ft-ért! Utánvé¬ 
tellel, vagy személyesen. Cim: Halmai Botond. 
Sopron. Széchenyi tér 15. 9400 










Commodore 16 (64 Kbyte-osl 4 magnó 
♦ joy-ok 4 7 db. szak könyv 4 fölök ok ela¬ 
dó. Irányéi: 12.000.- Ft. A vevőnek 1500 
programot tudok szerezni. Cím Kopácsi 
Gábor. Győr Gorkij (Teleki) út 10. 1/3. 9022 

Commodore Plus/4 programokat eladok, 
illetve cserálek Megbízhatóság, gyors le¬ 
bonyolítási Vlda lelvén. Pécs. Szilágyi D.u. 
10 7623 Tel : (06-72) 23-113 (d.u) 

A Blue Angels Adventure Software keres 
programozókat, grafikusokat programírás 
céljából, vagy kész programokat forgalma¬ 
zásra átvenne C64 lemez Mindenkinek vá¬ 
laszolunk! Kedvező feltételek! Ha van tele- 
fonszamod, azt is írd meg Jelentkezni az 
alábbi elmen lehet BJIA.S Vác. Eperfa u. 
6. 2600 

Itt az OTHIS Software! Az országban 
egyedülálló Ingyenes kepea katalógus! 
Szuper olcsó arak! C64-re áa AMIGA ra 
agyar ént I Írjál! OTHIS Software. Vác. 
Eperfa u.6. 2600 


Help Amigók! HELP! Akinek 
megvan a Dungeon Mester garantáltan 
játszható verziója (ami nem akad ki 
állandóan), az sürgősen írjon, busás 
jutalomban (proggy vagy money) 
részesül. Ugyanitt proggycsere! Orcáik 
Róbert Balmazújváros. Dózsa Gy.u.3 
4060 

Plus/4-en programcsere kazettán Meg¬ 
van: Bosszú. UV1._ Idórágász. Driller, Elité 
(Plgmy). Spy Vs Spy III stb Keresem Qa- 
mes Heets. Defender of Ihe Crown. Hexsn- 
kúche. valamint mindenféle demo-kat Aki¬ 
nek nincs megfelelő cserealapja, annak szí¬ 
vesen másolok Válaszbélyegoi küldjl Ká¬ 
das Attila Győr, Bástya u 49 9022 Tel.: 
(06-96) 17-630 

Eladő C64-es alapgép t 1541/11 lemez¬ 
egység + MPS 803 nyomtató ♦ DATASET 
+ 12 kazetta + OC 118N lemezegység 4 
250 lemez 4 lemeztartó 4 szakirodalom 4 
újságok 4 2 joystick Irányár 50 000. Ft, 
vagy Amigára cserélném Érdeklődni lehet 
M|. Takács József. Kiskunlacháza. Bocskai 
u.12. 2340 

AMIGA 500, TV monulátor, külső drrve- 
ok (3.5’. 5.25*). AMIGA 1000. színes moni¬ 
tor. printer. C64 floppy, infravörös joystick 
nagyon olcsón, sürgősen eladó Cím Tóth 
Karoly. Sopron. Híd u. 4/A. 9400. Tel.: (06- 
99) 11-191 

Commodore 1802 oolor monitor eladó 
15.000.- Ft-ért. Érdeklődni a következő el¬ 
men lehet: Kopácsi Ferenc, Balatonfúred. 
Hámén Kató u.4/2. 8230 Tel . (06-86) 42- 
862 (munkanapokon 6-14 óráig) 

Keresek utántóttós Bloodwych-et kazet¬ 
tára! Mucsányi Gábor. Szolnok. Fényes A 
u 78. 5000 


Eladó teljes C64-es összeállítás, megkí¬ 
mélt állapotban Ezek: C64/II régi belső 
résszel, reset-gomb, porvédó. VC 1541 
floppy drive. PROFEX ŐR 1000 Datenrekor- 
der. MPS 801 printer. Qulck Shot II mikrós 
joy 50 db lemez tele felhasználói és a leg¬ 
újabb játékprogramokkal. 12 kazetta. 110 
db.-os lemeztartó. 10 db szakkónyv. ogye- 
bek Mindez reális áron, 45 000 - R korül 
Caemék Sándor. Hódmezővásárhely. CsIN 
u. 18 6800 

IBM PC programcsere! Keresek ügyes¬ 
ségi és mászkálok Játékokat, valamint Prin- 
ce ol Persia felhasználói kézikönyven Cse¬ 
rébe adok. Sím City. F-19, Vette DOC. 
Populous. Railroad Tycoon stb. játékokat 
Kulcsár Gábor. Budapest. XIII Hajdú u.15 
1139 

C64/128 programiemezek eladok 1 db. 
lemez programmal 85.- üresen 35.- Ft. Vá¬ 
laszborítékért listát és tájékoztatói küldök 
Kopácsi La|oené Budapest. Ili Vízimolnár 
u.2. X/95 1031 

Eladó Amigához origmál PROF EX típu¬ 
sú 3 5"-os disk drive és 512 Kbyte-os bőví¬ 
tő órával 9 900, ill 5 500.- R-élt. Roafcó 
Balázs. Budapest. III. Vízimolnár u.20. 1/2. 
1031 Tel 1606-661 

100 db 3.5*-os disk 4 800.- Ft 50 db 
2.750,- R (programmal *• 1 500.- Fi) Ros- 
kó Balázs Budapest. III. Vízimolnár u. 20 
1/2. 1031 Tel 1606-661 

Eladó kiváló állapotban lávó 1.5 éves. 
réséi gombos C64 + 1541/ll-es lemezegy¬ 
ség + 70 db lemez színvonalas progra¬ 
mokkal (telhasznélói. játék) 4 kazettás egy¬ 
ség 7 db. programkazettával 29 000.- Ft- 
ért Gombos László. Madocsa. Tavasz u. 
1/A. 7026 

Commodore 16 . Plus/4-es színvonalas 
programok olcsón eladók Lemozen, kazet¬ 
tán 91-es játékok, felhasználóik, domok. 
Válaszborltékéri listát küldök Tlsóczfcl Ta- 
maa. Kiskunfélegyháza. Tanácsköztársaság 
utca 35. 6100 

Eladó egy 1 5 éves Commodore Plus/4. 
2 joystick, kazettás egyseg, 500 program, 
szakkónyvek. játékleírások) Sürgős! Irány¬ 
ár: 14 000,- Ft Heillng Tamás. Tárnáméra, 
Lenin út 15 3284 Tel. (06-39) 45-444 (Tár¬ 
náméra 254) 

Adok-ve szak-cserélek Cl 28/64 gépre 
programokat 1110 lemezes, és 7340 leme 
zés ill. kazettás programom van Cim: Já¬ 
róka László. Budapest. XIV Adria sétány 6. 
L/1.2. 1148 

C84 4 1541/11 floppy 4 130 db. lemez 
4 2 db lemeztartó * magnó 4 5 db. ka¬ 
zetta 4 joystick 4 kónyvek eladók 
Irányár 35.000.- Ft. Zalsnka Zsolt 
Debrecen. Izsó u.11 11/5 4028 Tel (06- 
52) 27-707 


Eladó egy alig használt C64 alapgép * 
1541/11 floppy disk drive 4 2 db Quick 
Shot II Turbo joystick 4 52 db. lemez fala¬ 
kokkal (3M, PÁRROT) ♦ 1 műsoros lemez 
leírásokkal 4 Nagy Játékkönyv C64-re 2 le¬ 
mezzel * 1001/3 játékkönyv C64/128 ra 4 
CoV ésSpV számol 4 szakkónyvek. Sür¬ 
gős!!! Érdeklődni lehet. Tolofonon (06-41) 
11 060. Levélben: Biró Adam Sárospatak 
Kazinczy F.u 30/B 3950 

Eladó új A500 (1.3) 40 000.- Ft-ért* A590 
(20 MB Harddisk) 38.000.- Ft-ért Marton 
Gábor, Balatonlelle. Sallai u 31 8638 Tál 
(06-85) 50-564 

Adios mindenkinek! Itt a Soltaeb boys 
bánd! Ha meg akarod szerezni az évos 
programkészletedet diskre. akkor írj és lis 
tart küldünk* Csak felbelyegzott válaszborí¬ 
tékra adunk véiasztlü Pl. Mechanicus 
100%. Hűd són Hawk. Outrun Európa es 
még sok ehhez hasonló új programok Cí¬ 
műnk: Vanyus Gábor. Győr. Arany J.u. 22 

9021 és Tóth Erik. Győr. Molnár F.u.2 

9022 

Eladó egy C64 4 1541/11 floppy 4 3 joy 
4 102 db. Tomez ♦ 120 db-os dlskbox * 1 
carlrkfge turbó 4 kónyvek csak egyben 
30 000,- Fi-ér! Cím Vörös Vltrtor. Kls- 
aposlag. Váci Miháfy út 7 2428 

Eladó AT 286 (12 MHz. 1152 kbyle 
RAM. 4 bóvitóholy. 2 Fdd/Hdd vezérlő, 1.2 
Mbyle-os és 1 44 Mbyté-os floppy. 81 
Mbyte-ra formázott 41 Mbyte-os Wlnches 
tar), mono VGA monitor, monttorszűró, 101 

K m bős billentyűzet, egér Szoftvert adok 
zzá 9 hónapig garanciális! Érdeklődni 
Témáét Artúr. A|ka. Béke út 49 8400 

Keresem C64-re a King's Bounty. Supro 
msey stb programokat Megvan Last Ninja 
HU. Bard's Tale III. Dragon Wars. North & 
South stb A többit levélben Béres Attila 
Tiszeúfvaros. Rózsa üt 8 3560 

Citizen 120D-hez C64 intorfaco eladó! 
Tel.: Bp. 115-85-03 

Eladó egy 1 éves C64 4 1 541/11 floppy 
+ megnő 4 2 joystick 4 20 lemez 4 újsá¬ 
gok. könyvek 4 80 db-os lemeztartó Át 
megegyezés szerint Cím Mahunka Ta¬ 
más, Hajmajugra. Táncsics M u 17/1 3273 

Eladó egy ATARI 800XL 4 1050-es ] 
floppy 4 eredeti lemezek szuper prog¬ 
ramokkal 4 omonkol Cartridgo-ek 4 
joystick A lemezeket kívánságra átmá¬ 
solom Minden programhoz eredeti leí¬ 
rást adok Cim Botyánezfcl Páter. Bé- 
I késcsaba. Derkovits sor 3 F/1 5600 
Tel (06-66) 27-040 

I___ 


1764-es RAM-bóvitót keresek, megvétel 
céljából Tel Bp 1564-051 


A 64 SZOLG ajánlata C 64 >re kazettára: 


C68B: Wsrrior /utántóttós) / Jumpin Cubes 
/ Tank Battlezone / Orlando / Gun 
City / Miami Chase / Sword and the 
Rose / Craft / Sysiphus / Breaker 
Engine / Slx 

C83A: SHA DOW DANCER (utánlóltós) / 
LOGICAL futántóNósj / Sentence / 
Fireptt / Square Out / Hiskado / 
Foton / Pythos / Fourty Five / Jocky 
Wilson Compendium Darts / Ika¬ 
rus 

C86A: ROLLING RONNY (utánlóltós) / 
Ostfriesan Games / Snake Mama / 
Tarzan Goes Apa / Rugby - the 
World Cup / Sky Hlgh Stuntmsn / 
Speedzone / Rip OH 


C88A: Fülűre Race / Atom Cross / Sun Star 
91 / Cisco Heal / Moonfall / Rugby 
World Cup / Soccer Rivals / 
Zoomerang / Jumping Jnck 91 / 
Rolling Twlns / Cj Antics in the Usa 
/ Gotchal / Pro Team Football / 
Smash TV / Etvlras Magicái 
Oueendom í Chevy Chase / Psion 3 
/ Cucket International 

C88B: FIRE AND FORGET 2 (utántöltői) / 
SCOOBY 4 SCRAPPY OOO 
(utántóttós) / MISSION 2 (utónlóllós) 
/ LOPO ALBERTO (utántóttós) 

C87A: JUDOÉ DREDD (utántóttós) / UN 
SQUADRON (utántóttós) / SAINT 
DRAGON (utántóttós) 


C8SA: Slighty Magic / Strstego / Twm 
Down / Stack Up! / Winter Camp 
Pre 2, / Sholkan / 30 Ck gamo / 
Swap / Star Hope i Ttffany / Falcon 
Class Interceptor / Banger Racer / 
Game Mostar / Terminator 2 Pre / 
Space Manla / Flik Flak / Jumbie 
Pro / Óceán Conqueror / Hagar / 
Sutcide Solution / Woody Pre / 
Broinwave 


C77B: Buflalo Bili s Wild West Rodeo Show 
(utántóttós) / 

Blood and Guts (utántóttós) / 

Tintin on the Moon (utántóttós) 


A z Itt látható kollekciók megrendelhetők C64 re CSAK KAZETTÁRA a 64 SZOLG címén: 

•64-SZOLG*, 2030 ÉRD, Pf.: 4. 

1 kollekció óra (30 perc): 350.- Ft. 2 kollekció (60 perc): 1 db. 60 perces kazettán: 500,- Ft. Áraink a postaköltsé¬ 
get is tartalmazzák. A rendelést utánvéttel postázzuk! Az eddig meglévő kollekciókról felbélyegzett borítékén lis¬ 
tát küldünkI A hibás kollekciókat visszacseréljük! 




sok! Miolótt «z«k ismortotésébs belevág¬ 
nánk. először is szétbontjuk őket 'magán- 
személy' és kózület' hirdetésére. Kezdjük 
a magánszemélyekkel, úgyis ott vannak 
általában a bonyodalmak: az apróhirdetési 
rovatot arra a célra találtuk ki, hogy min¬ 
denki kedve szerint megtalálhassa az 
érdeklődési kórénak megfelelő cserepart¬ 
nereit. akár országos szinten Is megkeres¬ 
hesse azokat az embereket, akiknek elad¬ 
hatja hardware cuccait, illetve ha bármit 
keres, akkor azt minél gyorsabban megta¬ 
lálja. Az mindig is egyértelmű volt. hogy ez 
a lehetőség ingyenes (a sok marhaság mel¬ 
lett legyen valami használható is már 
ebben az üjságbanl) az viszont soha nem 
tetszett hogy valaki pénzért akar eladni 
játékot, közben meg ingyen akar hirdetni 
Ha valaki venni akar játékot, az csak tegye 
— de ingyen Inkább ne szórakozzon. így 
tehát szépen különválasztottuk az üzleti jel¬ 
legű hirdetéseket a más jellegúektöl Na 
persze a derék árusftgatók így szépen 
visszavonulót fújtak, és más köntösbe 
öltöztetve adtak le a hirdetéseiket (nem 
mintha bárkit is érdekelt volna ez) Az 
újabb problémák ott adódtak, hogy egy 
csomóan nekiálltak szórakozni: mivel a 
dolog ingyen volt, hat akkor ügy gondolták, 
hogy kétnaponta hlrdetgetnek valamit, két¬ 
naponta megírják, hogy mégsem kell, 
üzengetnek egymásnak, felhívásokat Intéz¬ 
nek a néphez, meg hasonlók Ez jópofa 
játék, de mivel a szórakozók elvették a 
helyet azoktól is, akik tényleg hirdetni 
szerettok volna valamit, azonkívül meg elég 
sok munkába kerül szétválogatni és bepö¬ 
työgni a hirdetéseket (mindamellett, hogy 
nem arra használják őket. amire szerintünk 
kellene), változtattunk egy csöppet a játék- 
szabályokon. Ezentúl minden apróhirdetés 
pénzért megy Ha valaki hirdetni óhajt vala¬ 
mit. akkor nem a levele közepére teszi a 
hirdetését, hanem egy külön lapra írja le A 
laphoz kéretik csatolni a hirdetés kategóriá¬ 
jának és terjedelmének megfelelő ellonér- 
ték postai utalványon történő befizetéséről 
szóló nyugta fénymásolatát (Hú, de szép 
mondat vottl — CoVboy) A rózsaszín 
postai csekket a bankcimúnkre kérjük 
feladni (az első oldalon megtalálod az 
impresszumban) Ha hirdetsz valamit, a 
leveled borítékjára légy szives írd rá: -Hir¬ 
detés" Az árakat megtalálod a hirdetési 
rovatban, de azért leírjuk ide is: 

— a nem software-eladással foglalkozó 
hirdetések dija minden megkezdett 25 szó 
után 100 R+ÁFA (125,— R) Ebbe termé¬ 
szetesen nem számit bele a név, cím és 
telefonszám Ebbe a kategóriába minden 
hirdetés beletartozik, beleértve azt Is. ha 
valaki megunt számítógépétől óhajt meg¬ 
szabadulni. Ha egy leendő hirdetőnk eddig 


is korrekt módon használta a hirdetési 
lehetőséget, akkor attól igazán elnézést 
kérünk a pénzdíjért, de ez még így sem 
olyan borzasztó drága Összehasonlítás¬ 
képpen: hasonló témakörben egyedül a 
Mikrovilág c újság közöl apróhirdetéseket 
és ott 36 karakter 100,— R. Aki a szórako¬ 
zó urak közé sorolná magát (olyan nyilván 
nincs egy darab se), azoknak meg elmond¬ 
juk. hogy ez most olyan lett. mint a Vidám 
Park: mókázni lehet — csak fizetni kell 
érte Természetesen a mókának is vannak 
határai nyilvánvalóan nem fogunk olyan 
hirdetéseket leközölni (még pénzdíj 
ellenében sem), amelyek valakinek 
sérthetik a személyiségi jogait (merthogy 
az bennünket fog beperelni, nem pedig a 
hirdetőt) vagy az elemi jóizlés határain 
kívülre keveredett 

— a programeladással foglalkozó hirde¬ 
tésekkel kapcsolatban nincs semmilyen 
változás Madárkaim. eljön a Kánaán: 
mindent el lehet adni, loboghat a Jolly 
Roger. meg minden Szavanként 20.— 
Ft+ÁFA-ért (25.— Ft/szó). 

— a közületi hirdetésekről felesleges is 
beszélni, hiszen ezeket nyílvan gazdálkodó 
szervek veszik igénybe, amelyek ismerik 
azt az egyszerű utat. hogy kérnek egy ára¬ 
jánlatot. Nyilvánvalóan nem fogunk kft-ket, 
bt-ket meg egyéb cégszerű intézményeket 
20.— R+ÁFA-ért hirdetni Ók nyugodtan 
megvehetnek legalább egy A6-os felületet 
is, mert számlát tudunk adni, azt meg 
levonhatják költségnek Természetesen 
magánszomély is megvehet bármekorra 
felületet, ha óhajt 

Az imént leírtak lehet, hogy egy kicsit túl¬ 
zott részletességgel tárgyalták a hirdetések 
témakörét, de mindez csak azért történt, 
hogy minden teljesen egyértelmű legyen 
mindenkinek Ha ugyanis valaki nem óhajt¬ 
ja figyelembe venni a játékszabályokat — 
akkor nincs hirdetés. Ha nem külön lapra 
Írja — akkor vár addig, amíg CoVboynál 
sorra kerül, és akkor majd ő odaadja 
nekünk Ha nem küldött fénymásolatot a 
csekkről — nincs hirdetés És Így tovább 
— ez Így egyértelmű, nem? 

Jaj, hát most jön a kedvenc témánk! A 
csekkekl AZ ISTEN SZERELMÉRE! Könyö¬ 
rögve kérünk mindenkit, hogy ha valaki 
elküld nekünk egy csekket, akkor 

— olvashatóan írja rá a nevét és a elmét 
(mondjuk nyomtatott betűkkel). Az irányító- 
számát is ráírhatja, ha éppen eszébe jut de 
ha elfelejti az sem baj. mert azt legalább ki 
tudjuk deritení a elméből. Freatívak 
vagyunk De ha nem tudjuk elolvasni a 
nevet és a elmet, akkor hogy a jóégbe küld¬ 
jük el neki azt. amit kért? Mindössze 26 
előfizetőnknek nem tudjuk az ilyen-olyan 
adatait kiolvasni Ez végúlls 1% alatt van, 


Na. ez az év la jói kezdódihl Tavalyi levelekre valaazolgalok Először la nagy 
big puaay (ejtsd: puszi és ne akard lefordítani) mindenkinek, aki akármit kívánt 
nekem, kél nagy big puaay (legyen egy nappalra la) annak, aki ajándéktargyakat 
rejtett a boríték mélyére, valamint nyolc nagy Mg puaay (odo-pueay) annak, aki 
engem kívánt valahova. A formalitásoknak ezzel eleget la tettünk. A decemberi 
termest szemlélve először úgy gondoltam, hogy az Ilyenkor dívó mániának meg¬ 
felelően “u| eletet* kezdek: felakasztom magami (Tavaly mái úgyis sokan nevez¬ 
tek lógósnak). Aztán rájöttem, hogy ugyan a világ nem érdemli meg az én csodá¬ 
latos személyemet, de azt sem, hogy megszabaduljon tőlem — igy tehal nekiáll¬ 
tam abcúgoln! (levelezni). Az eredmeny alant található és meglepő újdonságokat 
tartalmaz: egyrészt van benns egy újabb nyílt lévai arról, hogy hova tűnnek a 
levelek, másrészt van egy vadonatúj roval 'Forgóezlnpad' címmel, amelyben 
olyan érdekesebb leveldarabkákra válaszolok, ahol a iei)es levelet nem tudtam 
ide bepréselni (hogy a Forgoszmpsd'-iól a szemem vagy a gyomrom forgott-e, 
azt mindenki döntse el maga). A rovat nyilvánvalóan tovább emeli a már amúgy 
Is hihetetlen magasságokban szárnyaló tehenee lapok fényét, tehát mindaddig 
állandósítani fogom, amíg meg nem érkezik az első Lame-O-Tox-szal töltött 
csomag (az egy rovatinó). 


tehát nem ez s jellemző, de hát ők elég ide¬ 
gesek lesznek, ha nem kapják meg mond¬ 
juk ezt a számot, 

— a középső szelvény hátoldalára írja rá 
a számlaszámúnkat (COM-WARE Kft MNB 
218-98426/41853-7) Az OTP ba ugyanis 
csak ez a szelvény fog megérkezni (egy 
marad a feladónál, egy pedig a postánál) 
és ha ott nem tudják, hogy ki a küldemény 
címzettje, akkor nőm is fogják rátenni a 
számlánkra és nem is kapunk értesítőt róla. 
hogy itt valaki valamit rendelt. Az OTP a 
saját számlájára fogja rátenni a pénzt és az 
ott majd rendkívül jól érzi magát: 

— a középső szelvény hátoldalára azt is 
Írja rá. hogy mire küldte a pénzt: ha az 
összeg nyilvánvalóvá teszi, akkor ki tudjuk 
találni, hogy mit kérhet, de ha mondjuk 
egyszerre rendel egy Évkönyvet és két 
régebbi szamot, akkor hogyan találjuk ki? 

Ha valaki mégse lenne képes ezekre az 
apróságokra, akkor nyilván nem érti azt. 
hogy miért nem tudtuk teljesíteni a kérését 
Ilyenkor a helyes megoldás természetesen 
az, hogy apuval irat egy levelet (vagy ír ó 
maga), hogy bírósági úton fogja visszakö¬ 
vetelni a pénzét. Ez teljesen logikus. Mint 
az is. hogy mielőtt bírósággal fenyegetőzik, 
elmegy egy ügyvédhez és megkérdezi tőle 
hogy ugyan mennyiért is vállalná el a jogi 
képviseletét a 249,— R-ért folyó perben 
De van egy olyan alternatíva is. hogy 
mondjuk elküldi az igazoló szelvényének a 
fénymásolatát Ha a név/cim volt olvasha¬ 
tatlan. akkor azonnal megtaláljuk a cetlijét 
(az olvashatatlanok itt lógnak a szobán 
keresztül, egy ruhakótelre folcsipeszelve): 
ha az MNB-számot nem Irta rá. akkor a cet¬ 
lijével mehetünk az OTP-be. és olt majd ml 
kiverjük belőlük: ha pedig azt felejtette le a 
cetliről, hogy mit is kér. akkor most végre 
mi is megtudjuk Na. hát nem is olyan 
bonyolult az élet! Bármily hihetetlen, 
nekünk is érdekünk, hogy ha valaki rendel 
valamit, akkor az mihamarabb megkapja. 

Na. már csak egy téma van Ez rtt most 
az 1992 évi t. számunk A CoV évente 9 
alkalommal jelenik meg (pontosabban 8 
alkalommal, mert lesz egy dupla szem Is). 
Tudjuk, hogy ez úgy általában véve nem 
újdonság, de több. mint százan reklamál¬ 
tak még január folyamán, hogy előfizettek, 
de még nem kajrták meg a januári számot 
Khm. Egyrészt az utóbbi két számunkban 
leirtuk. hogy a 92-es első számunk február 
végén fog megjelenni (Na de hát mar ősz 
van... — CoVboy) Ez rtt az első szám Idén 
A CoV 21-ben benne van a többinek is az 
ütemezése Akkor kell elkezdeni ideges¬ 
kedni. amikor ahhoz képest már egy 
hónappal később sem jött még semmi. 
(Akkor meg már úgyis késő, mert addigra 
már messze Járunk...) Huh! Hát ennyi. 


Továbbképző tanfolyam 

Hello CoVboy! Azért bátorkodtalsk felke¬ 
resni lésed, mert én eladom C 64-cs gépemet 
és veszek helyette cj^ Amigát. F.n azt hallót - 
tsm, hogy Amigán bejönnek a C-64-cs lemezes 
programok Mert én nekem nemigen voltak 
modern és jó programjaim C-64-caea. De 
most olvastam a COV-bán a hirdetéseket és 
sok jó programgazda hirdetett, lázért kérde¬ 
zem azt, hogy bejon-e az AMIGA-n a C-64-CS 
prg mok. Mert ha rgen akkor tovább folytai 
nám a C t> 4-cs programok beszerzését Mert 
szerintem CM-programokon ugyanolyan 
élvezetes játszani mint AMIGA-n Érdeklődni 
szeretnék még. hogy AMKiA-hoz milyen disk 
kanható egybe? (Mllyan diák, mllyon disk?l 
Hat floppy diaki — CoVboy) Azt szeretném 
még megkérdezni, (nem nagyon értek a tartó 
/ékükhöz), hogy AMlGA-ho* még milyen jó 
bővítők kaphatók? (Nagyon jó bóvftók — 
CoVboy) hs mi az. hogy egér. az egy joystick? 





C>^UZA_& 
^tao. 


(Ja. csak ezt moet tolni kell, nem pedig 
eltörni — CoVboy) A Mega kártyára is kiván¬ 
csi vagyok. Nem lenne rossz, ha tudom mik 
azok a kulid drtve-ok és Kickslartok. kidre is 
kosz. llclló: NÉMETH TIVADAR, Csurgó 
CoVboy: Mivel az én szép rovatomban 
nem csak marhaságok találhatók, hanem 
súlyos tudományok Is, már régóta nemes 
feladatomnak tekintem, hogy a leendó 
Amiga-tulajdonosokat értékes Instrukci¬ 
ókkal lassam el a boldog (óvót Illetően A 
fontosabb problémákra mar menet köz¬ 
ben válaszoltam, a többire pedig most fo¬ 
gok: természetesen az Amiga beolvassa 
a 64-ea programokat (a moderneket lel), 
máskülönben miért Is csináltak voina?l 
Nem kell hozzá más, csak egy 64 emulá¬ 
tor. Az emu egy Ausztráliában eló futóma¬ 
dár, a látor pedig vagy a családneve, 
vagy a verziószáma — mindent en ae tud¬ 
hatok! A Mega kartya természetesen nem 
más, mint a CoV-előfizetés! csekk I A kül¬ 
ső drtve rendkívül hasznos dolog, mert 
így egyszerre nem csak egy, hanem akar 
több Is tönkremehet súlyosabb 'vírusos 
fertőzés* eseten (hapcii). (Ez egyébként 
egy szakkifejezés, amit nemrég olvastam 
egy (sz)amrtástechnlkal szaklap 386-os 
PC-kkel foglalkozó cikkében. Természete¬ 
sen nem a "hapef-rs gondolok, hanem a 
'vírusos lertózes'-re...) Most mar csak 
egy kérdésre kell válaszolnom: a Klck- 
siart egy olyan állapot, amikor guggolás¬ 
ból kezd el futni az emu, közben pedig 
maga mögött hagy egy-két (1.2) vagy 
agy-három (1.3) latort. Remelhetóieg min¬ 
den kérdésedre kielégítően válaszoltam. 
Ez úton szeretnék sok síken kívánni az új 
Amiga használatához! 

(Közben meglőtt a nagyim, és az a véle¬ 
ménye, hogy a témát nem sikerült tei|es 
egészében ktfe|tenem. Szerinte a legjobb 
az lesz, ha nagyon gyorsan beszerzői 
néhány magyar nyelvű szakkönyvet 
Amlga-témakörben. (Van az LSI-nek, a 
Műszaki Könyvkiadónak, meg még ki tud¬ 
ja kinek?) Aztán szerinte próbáld még 
megszerezni az eredeti kézikönyvet Is 
magyarul, mén azt például neked nagyon 
el kell majd olvasnod.) 

Intermezzo: Most közöltek velem a felső 
hatóságok, hogy nagyon gyorsan nyirbál¬ 


jam meg a Postát mert nem 3 oldal 
leszek, csak 2. Hát ezért dolgozik az 
ember?! Most egy csomó munkám körbe¬ 
veszett... volna, ha 3 hat alatt nem Idáig 
sikerült volna eljutnom. Milyen kis előre¬ 
látó vagyok! Az persze nem |árja, hogy 
engem csak úgy kitúrnak Innen, szóval a 
következő számban ellencsapással vála¬ 
szolok: az 1. oldalon fog kezdődni a CoV¬ 
boy Posta! (így legalább mindenki tud|a, 
mire számíthat abban a szambán...) 


Kalózok öröme 

Tisztelt CoVboy! Kcndizcres olvasója vagyok 
a lapnak Kcdvcnc időtöltésem ci és a progra 
mok gyűjtése. Minden zsebpénzemet progra 
mok vásárlására (ordítom. Így volt a most is, 
amikor a CoV 1991. júniusi (III. évi. 5. számá¬ 
ból) kiválasztottam a 31. oldalról egy szá¬ 
momra íriszétől hirdetést: (Itt egy hirdetés 
szövege következik, felsorolással, névvel 
meg mindennel. Képzeljetek ide! — 
CoVboy) Válaszborítékomban postalordultá- 
val listát kaptam. Kiválasztottam a szamomra 
tetszetős programokat, becsomagoltam egy 
kazettával együtt, (eladtam és vártam Nem 
tartott sokáig, ligy nap a postaládában volt az 
értesítés, hogy mehetek a postára és 800,— Ft 
befizetése ellenében megkapom a várva várt 
programokat. (NYOLCSZÁZ? Géppel 
együtt vettél játékokat? — CoVboy) Sajnos 
ez hiú remény volt csak. Hazatérve nagy izga¬ 
lommal bontottam lel a csomagol. Töltés, 
indítás.... majd a nagy semmi! Nem hittem a 
szememnek, 800 ,— Fl-ért cserébe a kazettán 
csak a régről rajtamaradt disco-válogatást 
találtam. (Hát te lálod ■ zenét? Az már 
valami — CoVboy) Hz nem lehet igaz, gon 
doltam. Újra az elejére tekertem, programoz 
lám, indítottam... Az eredmény ugyanaz volt. 
F.lkcscrcdésben elküldtem ezt a levelet X- 
nck, de Ó válaszra sem méltatott. Sajnos a 
800,— Fi zsebpénzemet vissza már nem kap¬ 
hatom de kérem e levelet tigyelmezicléiul 
leközölni hiszékeny sorstársaimnak. Vigyázza 
nak! A csalás már a tinik kóréhen sem idegen. 
Mi lesz így később! GYOKGY TAMÁS. 
Budapest 

CoVboy: Hmmmm, hal Itt több probléma 
le felvetődik. Az eleő az. hogy a navet áe 
címet nem írtam Ide, mivel en nem tudok 
utánajárni e dolognak. Ez meg azért Itt 
nem olyan cég. mint egyet hangzatos 
nevű magyar újságok, ahová mood|uk 
valaki beír, hogy 'Gazsi becsi ÁVO-s volt*, 
Gazsi bácsit másnap meglincselik az 
olvasok, aztán az újság következő szá¬ 
mában pedig olvashatják: 'Elnézést, a 
múltkori számunkban nyomdahiba csúszott 
be Gazsi becsi nem AVO-t volt. hanom 
MÁV-os...* Az tényleg nem volt korrekt 
aljaráé tőle, hogy rajta hagyta a diaco- 
valogalast a kazettán. Msekor, ha Ilyen 
gondod lenne, küldd el nekem: nyolc- 
százért én esküszöm úgy letörlöm neked, 
hogy nyoma sem maradi Aztán nincs 
több gond vele. Persze lehet hogy me¬ 
gint valami postai turpisság van a dolog¬ 
ban: véletlenül a Hungarotonnak vttták el 
a leveledet. A másik kérdés az, hogy ha 
te mondjuk budapesti vagy, akkor miért 
kaposvári hlrdstésl költött kiszúrnod 
magadnak, hm? Nem találtál budapesti 
hirdetést ahol mondjuk a hirdetővel meg¬ 
beszelhetted volna, hogy atmeaz hozzá 
csereberélni? (Vagy ha neked mér feltét¬ 
lenül muezé| vásárolnod, énkor kifizeted 
a helyszínen.) Szerintem szokjál le az 
ilyen távoli 'beszerzési forrásokról*. Ja, 
van Ht még valami. A leve!, amit a fickó¬ 
nak írtál: 


Tiszteli X! 

Sajnálattal vcllcu tudomásul, hogy az állatim 
megrendelt 8 db játékprogramot On nem vet 
te fel az általam küldött kazettára. Az eredeti 
megállapodás (Ón által, mint eladó állal meg¬ 
adott árjegyzék) szerint 6H0.— Ft helyett, szá¬ 
momra érthetetlen módon, a postai átvételnél 
a *oagy semmiért* 800.— Ft-ol kelleti (ízel¬ 
nem. 

A fentiek alapján felkérem ont, hogy ezen 
levelem kézhezvételétől számlloll 8 napon 
belül az általam megrendelt programokat 
pótolni, vagy a 800 ,— Ft-ol részemre vissza¬ 
küldeni szíveskedjen. 

Ismételten kazettát nem küldök. Természete¬ 
sen amennyiben megrendelésemet teljesíti, 
kazettája árát megtérítem. Az eredetileg meg¬ 
rendelt programok: 


GILDEDAGE 150,— FT 

KJNG'S BOUNTY 1.50,— Ft 

SIN B AD 150.—FT 

IKON LORD 150,—Fi 

SÚSÚ 20,— Ff 

ALVILÁG URA 20,—Ft 

JAWS 20,— Fi 

/.OMIilH _ 20,— Ft 

Mindösszesen: 680,— Ft - 

Tisztelettel: GYÖRGY TAMÁS. Budapest 
CoVboy: GILDED AGE — ISO... Ennyit 
kárt ás te ezt ki is fizetted? Hohoho! Ez 
mindjárt más megvilágításba helyezi Itt e 
dolgokat! (Micsoda isteni szerencse!) 
Hiszen le egy Potenciális Vevő vegyi Hát 
neked, Izé, önnek vennie kell valamn 
tőlem! (Pillanat, körbenézek, hogy ml 
mozdítható a szobában.) Szerintem mi 
nagyon jó barátok leszünk: en önnek 
egyszerűen mindem eladok, ami a kezem 
ügyébe kerüli Nagyon boldogok leszünk 
ml így katlan? Itt ven ez a gyönyörű XT, 
szinte uj, nincs több 6 evesnel! Félmillió, 
es repülhet vele! Küldje e zsebpénzei! 
(Csak ennyi? Kérjen emeiest. mert nalam 
eztán nagyon be fog vásárolni!) Mindegy 
mennyi pénzt küld, csak sok legyen, majd 
en beosztom! A kazettáit la küldje! (Sonyt 
kérek, ha lehet. HF-S 90) Úgy letörlöm 
mindet, hogy meg ee találja őket! Micso¬ 
da Szerencsei... 

Azt a figurát meg ott Kaposváron fefves- 
tem ám a noteszembe) GILDED AGE 
százötven? Igeeen? Na, várjál csak, 
madárkám, nem fogsz te m ’programcse¬ 
rét' hirdetni IOO »AFA-ert. sztán meg 
GIL0ED AGE százötven! Meg kettőt ee 
tudsz pisiantant, és en úgy megkaszallak 
léged, hogy meg a malacokat la el kell 
adnod! Meghogy GILDED AGE százöt¬ 
ven... (Draga Tamásom, tőlem megkapod 
százhúszért.) 


A Nagy Buslnessman 

Hl CoVboy (j)+ 1.75 *- szakállas! (Szakállas? 
Hol van az már?l Az mér rég megborot- 
vélkozott — CoVboy) 

Figyi én 1991 ben lettem clőrizető és február 
bán jött az első újság. Tehát akkor nekem feb¬ 
ruárban járna le az előfizetésem, fis te mivel 
kikötötted, hogy január 15-ig kell belízetni az 
előfizetést nekem ottmaradt egy CoV-om 
potyára neked. Úgyhogy CoVboy vagy adsz 
egy régebbi potya CoV-ót or kifizeted az árát 
(és megint vagy) feladhatok egy ingyen hirde¬ 
tést. Nekem az első és a harmadik felelne meg 
a legjobban. A választás rajtad áll! (Akkor a 
második, de én ebből nem értek ém egy 
szót se — CoVboy) Gondolom, sokan van 
nak így. mint én (Hogyan? Hogy nem akar¬ 
nak fizetni? Persze, hát olyan sok vanl — 
CoVboy) És pl. mi van azzal, aki december 
ben lelt előfizető. Úgy tűnik, ezen a gépen 



nincs kérdőjel. Folytatván; He? Mégis van. 

(No, az derék! Nem le kell beszúrkélnom. 
elszórakoztatod te magad anélkül la — 
CoVboy) ... Mind a két hirdetés 25 szavas, 
tehát ingyenes CoVboy, ne haragudj, de 
többet ésszel, mint fűrésszel. Ha igényt tar¬ 
tasz a 125 (ormira, akkor a hirdetést olvaszd 
össze. OK? SZALAI ZOLTÁN, leányfalu 
CoVboy: Én ezt az előfizető* eszmefutta 
t• sódat nem nagyon értem. Az előfizeté¬ 
seket márciusig elfogadtuk, a január 15. 
csak azokra vonatkozott, akik helyet tud¬ 
nának szorítani otthon egy PC-nek. Aztán 
ezzel Is vártunk 31-lg, hogy azon előfize¬ 
tők csekkjei Is megérkezzenek, amelyet a 
posta használt néhány hétig forgótőké¬ 
nek. Tudjátok, éves zárás volt mindenhol, 
lehet, hogy kelleti a pénzetek egy kicsit... 
Ingyen CoV. Nahall Ez valami u| vívmány 
lehet. (Színes ne legyen?) Ja, hát persze! 
Végre megértettem, mit óhajtasz: elő 
akarsz fizetni a CoV '90-as es '91-es 
évfolyamaira! Na végre egy Igazán jó 
öt leli Jaj, a hirdetéseid helyett v életi énül 
,..-ol gépeltem. (De az holdban volt! 100% 
feléri) Olyan szórakozott vagyok mosta¬ 
nában... Hogy Igényt tanok-e a 125 Ft-ra? 
Micsoda kérdés! Ez olyan, mint a totó: 
teljesen egyeselyes. Ennyi pénzen ugyan 
olvasztás még azén nem jár, viszont azt 
szívesen megteszem neked, hogy mind s 
kettőbe beteszek egy-egy névelőt, ami 
szerintem hiányzik belólúk. Úgy már 
mindjén 26 szó lesz mind a kettő, és az 
ugyebár kétszer megkezdett 25 szó. Az 
500,— Ft Issa illetve csak 400+AFA. Az 
ÁFA-t ugyanis elrabolja tőlünk a gonosz 
allam. Pedig mit össze nem dolgozunk 
már ene! Míg ezen elmélkedtem, rájöt¬ 
tem, hogy vegúlls demokráciában élünk! 
így tehat megszavazzuk, hogy minden 
egyes olvasónknak havonta fel kell adnia 
egy hirdetést 100+ÁFA énékben (az elő¬ 
fizetőknek természetesen kedvezmény: 
nekik kettőt kell feladniuk). Menni fog ez, 
gyerekek! 

(Most, hogy elolvastam mit inam, rádöb¬ 
bentem, hogy a válaszom egy bizonyos 
pontján enyhén tudathasadasos állapot¬ 
ba kerültem. Elnézést, de közben megy a 
tv. Parlamenti közvetítést adnak.) 


Intermezzo: Többen kérdeztetek, hogy ha 
Gettó elvonult nyaralni Szentkiralysza- 
badjára, akkor ezután ki fog teheneket 
rajzolni a Tehene* Rovatba? Hát én nem. 
az biztos (az nem lenne |ó nektek, ha én 
elkezdenék ra|zoini), de hát csak van 
nyári szünet katonaeknal Isi Most egyelő¬ 
re Gettó pihen. Fogdában van. mert tarká¬ 
ra festett egy MI-24-esL 


Hová tűnnek a levelek? 

Egy csomóén megvádollak, hogy nem 
válaszolok a levelekre. Ez rágalom! Most 
nyílt levélben tiltakozom. (Legközelebb te 
se zárd le, és akkor majd hlvatkozhatom 
arra, hogy szállítás közben klpottyantotta 
a Posta.) Hirtelen mozdulattal beleszök¬ 
kenek Sörlock Holmes bőrebe, es meg¬ 
próbálom végigkövetni egy levél útját, a 
kezdetektől egészen odáig, hogy én kido¬ 
bom a... megválaszolom. Pontokba szed¬ 
tem az egyes fázisokat, ss mindegyiknél 
külön elemzem az esetleges hibalehető¬ 
ségeket: 

1. Felmerül benned a levélírás gondolata. 
(Na, Itt kezdődnek máris a problémák. 
Gyorsan hessegesd el ezt a gondolatot 
magadtól. Annyi mindent lehet még csi¬ 
nálni levélíráson kívül...) 


2 . Megírod a levelet (Akkor meg már 
úgyis mindegy.) 

3. Elvtszed s postára vagy bedobod a 
levélszekrénybe. (Ott Is eltűnhet s levéli 
A postáskisasszony a félig száradt 
körömlakkjával véletlenül egy másikhoz 
ragasztja, vagy például arab terroristák 
feirobbsntják a levélszekrényt, és senki 
sem válisl|a magára a felelősséget. Ez Is 
elképzelhető.) 

4. A levél elér a postaitokig. (Az mér 
régen tossa tehát Ilyenkor előfordulhat, 
hogy az ember letagadja magat, és egy 
másik postafiókból szedi kJ a leveleket 
Érdekes, a máséban mindig olyan kevés 
van! Minek ennek postafiók?) 

5. A levél megérkezik hozzam és en vélet¬ 
lenül elolvasom. (Ez csak olyankor fordul 
elő, ha női név van a feladó helyén. A töb¬ 
bit azt azonnal biztonságba helyezem egy 
ötletes szerkezetben, aminek csak az 
alsó részén levő pedálra kell lépnem, és 
máris várja a levelet.) 

Na jó, tréfára fordítva a szót: ezt Itt most 
azért irkáktm, hogy megszaggassam a 
ruhámat éa homokot hintsek a fejemre. 
Tényleg volt egy jónehany olyan level, 
amire válaszolnom kellett volna, de még¬ 
se tettem. A probléma ott van, hogy a 
leveleket egy nagy papundekll dobozban, 
tárolom, amiben azelőtt lezemyomtato 
volt (minőségi változás történt). Ezt néha 
megkavarom, és meritek belőle. Amikor a 
többiek hozzák a friss termést, akkor 
zuttyl — beleöntik. Ezek nem kérdeznek, 
csak öntenek. A friss termes* olyan 1-2 
hetes, mert Itt minden levelet mindenki 
végigolvas, aztán kapom meg én. Na, Itt 
kezdődnek a gondok: ha a levélben hir¬ 
detés volt, akkor azt félreteszik, hogy be 
kell gépelni (addig a levél ott áll); ha a 
levőiben valamilyen beküldött stuff volt, 
akkor azt elviszik gepelesre a kedves 
szőke lányhoz (addig a levél ott áll); ha a 
levélben valamilyen rendelés volt, akkor 
az oda kerül, aki postázgatnl szokott (ad¬ 
dig a levél ott éli). Na most amelyik levél 
témája nem vár megválaszolásra, csak 
tudomásul kell venni (vélemény, javaslat, 
stb.), azokal már meg se kapom. Amit 
meg megkapok, azok meg jól összekeve¬ 
rednek azzal, ami már úgyis ht van. Ez 
néha olyan érdekes dolgokat eredme- 
nyeA hogy valaki reklamál, hogy nem 
válaszoltam neki, pedig legalább a bekül¬ 
dött leírását megköszönhettem volna; 
erre én visszaírok neki, hogy nem kaptam 
semmiféle Ilyesmit tőle, biztos elkeverte a 
Posta; közben megtalálom a levelet a 
ládában úgy 4-5 hónappal ezelóttró!; nem 
gond, már Itt la van a következő levele, 
hogy ha eltűnt a Postán, akkor hogyan 
lehetséges, hogy a beküldött stuff|a mar 
két CoV-vai ezelőtt lement?l Jajjj, de kel¬ 
lemetlen! Most mit ír|ak? Hoppá) Vetetle¬ 
nül beesett a levele az asztal mögé. 
Akkor viszont megoldódon minden: nem 
kajrtam meg ezt a levelet se... Szóval bor¬ 
zasztó kellemetlen Ilyen ősidőkben kelt 
levelekre válaszolni, tehát majd kitalálok 
valamit a technikám fejlesztésére. Addig 
Is: ha nem válaszoltam volna a leveledre, 
amelyre azért Hlett volna, akkor az nem 
azén van, mén alapvetően bunkó vagyok 
(pardon, pontoértsünk: nem csak azén 
nem válaszoltam...), hanem a fent leírtok 
mlatL Meg egyébként sem volt benne 
válaszboríték. Nem Is volt mire válaszolni. 
Rossz volt a cím Is. Nem is kaptam sem¬ 
miféle levelet tőled — biztos elkeverte 
valahol a Posta... (Egyelőre ennyit a leve¬ 
lezés "műhelytitkairól*. Igény szerint 
újabb részletekről Is feilebbentem ma|d a 
fátylait) 


Intermezzo: De jól Most találtam három 
borítékot, es egyikben sincs levéli Hova 
lettek? Pedig milyen pedáns vagyok... 
Nem ba|, akkor ezekre mar nem kell vála¬ 
szolni. 


Forgószinpad 

Amim látod, ez egy rövid levél, hiszen amilyen 
ügyben kereslek, azt nem lehel levélben elő¬ 
adni, és a CoV-hoz is csak annyi köze van, 
hogy a lehetőség segítségével (amit ajánlani 
szeretnék neked) az újság ára talán jelképesre 
is redukálható (pl. 20 Ft (nem vicc!)) Tehát 
várom hívásodat 1-1.75 héten belül. 
SÁNDOR ANDRÁS. Budapest 
CoVboy: Kószl, de most nem veszek 
nyomdát Papírgyárat se. Már van mind¬ 
egyikből kettő. 

Aki ezt a levelet elszakítja, szerencséden lesz 
a szerelemben. írd le 4* és add oda 4 lánynak. 
Ezt égesd cl és közben gondolj egy liúra. VI 
napon belül szerelmet (og vallani. Sok szeren 

csét... (Ezt csak úgy találtam a ladlkamban 
klszorodva. szóval a feladó Anonymus. 
Vagy Anonyma?) 

CoVboy: Köszl, bébi, de nem vágyom 
egyetlen hu szerelmére sem. Az olyan 
HIV-alkodó dolog... Mlndenssetrs elége¬ 
tem. Az a biztos. (Ha a levelet Frank 
Zappa küldte, akkor csókottatja a Frsddle 
Mercury!) 

Az clózó levelemre egy kicsit (ura módon 
válaszoltál (illetve nem is válaszoltál). Én nem 
kérdeztem semmit a CoV-Évkönyvről. 
TARSOLY LÁSZLÓ, Budapest 

CoVboy: Na. tsssékl Ssmml se |ó. Még 
mindig jobb, mintha olyanra válaszolok, 
amit nsm kérdeztél, mintha olyanra nem 
válaezoiok, mint amit kérdeztél, nem 
Igaz?! 

Tiszteli Cím! Rendszeres olvasója voltam az 
unok lapjának, de sajnos nem találtam flippé 
rés játékot benne. Ha lehetne részemre elkül¬ 
deni, persze díj ellenében egy ilyen lajta játé¬ 
kot, sürgősen. ISTÓK OTTÓ. Hajdúböször¬ 
mény 

CoVboy: Flipperrel nem szolgálhatok. Lát¬ 
tam viszont a Favoritban egyet 70 eze¬ 
rért. Csak az nsm agy újság, hanem agy 
sör ózó. 


Már megint a lányoki (Fatal Error) 

És igen, és itt van, és mcgszulctctctt a mú! A 
femmin mozgalom Újabb tagjai üdvözölheted! 
(Na nem kell « az ováció! Mindjárt elpiru 
lók.) (Ez nem 'ováció*. Én így csuklók — 
CoVboy) Midőn olvastam nő társam levelét a 
18. számban (az öcsém hiába dugta cl elő¬ 
lem!), hogy más anyának sem közömbös a 
CoV. Hál akkor mit szóljunk mi, a szomorú 
lesók?! (Nem le kell szólni semmit! Én 
megéreztem, hogy te egy előfizetési 
csekket aksrsA.. — CoVboy) leien cselben 
nővér. A család ifjabb himncmű tagjaira 
vagyunk utalva! Ez a pofátlanság teteje, a 
szemtelenség netovábbja, ha maga a kérés is 
süket (Ulekrc talál! Már az öcsém is lenéz 
rám! (Ó 175-180 & én 162 (egy kis jóindulat¬ 
tal 3)... 

CoVboy: Nem baj, az már méreteal (Nem 
kell visszadobni, mint az éves pontyot) 
Jajt Skkkkkkrrrcccs... Ez egy dlgl hangol¬ 
lak! volt Azt telezte, hogy vakvaganyra 
futott a levelazea! Hát bocs Eszter, de 
most látom, hogy te Ide már nem fogsz 
beférni. Mindez azért, mert a többiek 
hosszú bevezet ót Írtak. Hat Ifysn az siet! 
Hat akkor a jövő hónapig sziasztok. 
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Ezúttal - Ismét sok Ohraao kívánságára - kózzátesazúk azt a botúrondos listát. ■». 
ill tolhasználói programokhoz találunk valomllyon sognséget (leírás, térkép stb ) / 
amit korosunk (pl CoV 12). a második jelzés pedig a géptípust jelöli (64-C64. A- 

A-07 (CoV 5/+41; ALVILÁG URA (CoV 16/641, ARCA NA (CoV 9/64). ASYLUM (CoV 20-21/64); BARO'S TALE II (CoV 15/64), BARDS TALE ... 
1,,&4 Atíí’J. CoV 13/641 ' < CoV 20-21/64.A). BAT'90 (CoV 18/64). BATMAN - THE MOVIE (CoV 4/64), BATTLE CHESS (CoV 4/64) BEACH VOLLEY 
VAJBEFká 3 (CoV 3/ + 4); BIO C HALLENGE. (CoV 8/A). BLOODWYCH (CoV 12/A): BOBO (CoV 8/64): BOQMBY ADVENTIRE (CoV 17/t 4) BOR 

9/64 • + 4 >- 805820 (CoV 8/M.+4); BOX MANAGER (CoV 13/64); BÖLCSEKKOVE (CoV 10/.4). BRIDGEHEAD (CoV ... . 
ÖUCK ROGERS (CoV 3/64.AL (CoV 15/64.A), BUFFALO BILL'S WILD WEST ROOEO SHOW (CoV 3/64); BUSHIDO (Col/16/64). CARMEN SANDIEGO 
(CoV 11/64^/L>. CARRIER COMMAND (CoV 12/64.A); CARTHAGEJCoV 14/A); CASTLE MASTER (CoV 13/64.A), CENTURION (CoV 16/A) CHAMPIONS 
oíJi?^^ < ^ V .J,V 64 ^>.ooyf : S^ Y ^SL R '?. ADVANCED FLIOF " TRAINER (CoV 7/64); CLUE MASTER DETECTIVE (CoV 19/64), CONOUESTOF 
£í^£Í; 0 !( CoV COPSN HOBBERS (CoV 11/-*4); CIRCUS ATTRACTIONS (CoV 16/64), CURSE OF RA (CoV 13/64) CURSE OF THE AZÚRÉ 

í£ < ?L 8/64 „ ) ,' ( £?V DALLAS OUEST (CoV 13/A); OANGER FREAK (CoV 6/64); DARK SIDE (CoV 4/64). DEFENDER OF THE CROWN 

l&.Y,? t ^ 2 V 64, +4 *’ 2 EJA VU (CoV 9/64,A), DEJA VU II (CoV 20-21/A): DEMO DÉMON (CoV 19/64). DEMONS DÓM (CoV 19/ + 4) THE DETECTIVE 
AAE (OoV 17/6-41. DÉMONOK BIRODALMA (CoV 12/-*4); DIR MASTER (CoV 19/64); DISKTOLVAJ (CoV 16/64). D1ZZY (CoV 6/64), DlZZY II. (CoV 6/64) 
.! C °yP /64, j> D l?í Y J V I CoV 'A' 64 !- DOOMDARK S REVENGE (CoV 20-21/64), DRILLER (CoV 7/64.1 4). DRAGON S LAIR (CoV 3/A 
TALES < CoV ,0/64 >- DUNGEON MASTER (CoV 6/A), ELfTE sorozat (CoV 1-8/64, »4A). ELITE (CoV 14/A) 
o££y, 1 ^í. 4) A EMLYN H ^? HES SOCCER (CoV 19/64), ENIGMA (CoV 17/+4). ERIK THE VIKING (CoV 19/+4): EXTERMINATOR 
J£°' / 1 í / ?i^^ E PC BERO ,!; DER < CoV ’Ö/A), (CoV 20-21/A), F-1 MANAGER (CoV 14/64); F-14 TOMCAT (CoV 5/64), F-15 STRIKE EAGLE (CoV 20- 
2 - F-'6 COMBAT PILOT (CoV15/64 A) FALÓON (CoV 5/Áj. (CoV 6/A). FlGHTER BOMBER (CoV 14/64). FINDERS KEEPERS (CoV 13/+4); FIRE 

KING (CoV 13/64), (CoV 14/64); FIRMBASE (CoV 20-21/+4); FISH (CoV 14/64), (CoV 15/64); FLASH GORDON (CoV 19/ + 4) FOOTBALL CHAMPION 
(CoV 18/64). FOOTBALLER OF THE YEAR (CoV 7/*4). (Co)/ 17/t 4). FRANKIÉ (C<iv 8/64). FUTURE WARS (CoV QMíe6 CREATOR,CoV6-7/.T 
DA RF1El - D ''C2ÍÍI 1 ER ,® TAIL (CoV 4/A), GATEWAY TO APSHAI (CoV 20-21/64), GENGSZTER (CoV 18/t4); GEYSHA (CoV 14/A); THE GOONIES (CoV 
NS l? oV ,5/+4 K GUADALCANAL (CoV 14/64); GUNSHIP (QoV 5/64.A); HARD DRIVIN' (CoV 6/64) HEATSEEKER (CoV 16/64) 
HEROES OF THE LÁNCÉ (CoV 13/64); HERO QUEST (CoV 20-21/64.A). HEXENKUCHE ('-•"' u™»>rr .. — — h 

14/14). HOSTAGES (CoV 4/64); HŐS LOVAG (CoV 13/44); HYPA BALL (CoV 19/64); IDC_. 

JONES III. (CoV 5/A); INKÁK KINCSE (CoV 19/+4). INTŐ THE EAGLE'S NEST (CoV 10/64 

SIM y^ A IP R 1 C ? V .i' 1 * 41 JETSONS (CoV 20-21/A). THE JOHNNY REB II (CoV 20-21/64); JOURNEY (C 
9.í2í. T SJ9SYr- 4 (.V?i. KA ?, M ^ n A ^CSKA (CoV 17/+4). KENNY DALGLISH S SOCCER MANAGER (CoV 3/64). KlNGDOMS ÖF ENGLAND (CoV 10/A) 
Í'NGSOF TH£ BEACH (CoV 11/64), KING'S BOUNTY (CoV 11/64), (CoV 14/64). (CoV 20-21/64); KING'S QUEST IV (CoV 7/A) (CoV sVaÍ KIS ÉRT EY 
1??Y J. 7/ y. 4 l.r oiPíy T . S ^? F l ^ OEND (C° v 17/64 >- KRISTAL (CoV 3/A); LAUREL & HARDY (CoV 8/64). LARRY II (CoV 10/A). LARRY III (CoV 
S Í.TOM ’/^V^aT L “d A OF t'hI-’-^- --- ■ LEKEND OF FAERGHAIL 

MAG IC 1A NS CURSE 5 (CoV 20-21/**. 

MILLENNIUM 2.2 (CoV 11/A), MISSION 
NEUROMANCER (CoV 5/64). (CoV 7/64). (I 

í£°Y.1 /A }' ( S?o-I^S 4) a 9? EAN TANGER (CoV 9/64); PACKEREK (CoV 11/t4); PIEDONE ADVENTURE (CoV 19/+4). PIRACY (CoV 19/64). PIRATE (CoV 

!P°Y 10/64 -A). (CoV 18/64.A). (CoV 20-21/64); PLATINA (CoV 14/t4), (CoV 15/«4) POLICE QUEST 2 (CoV 14/A) 
ja^-JPoV 12/64)/(CoV 20-21/64); PÖPULOUS (ÓoV 4/A), POWER AT SEA (CoV 12/64); POWERMONGER 
*4: POWER STRUGGLE (CoV 17/64); PRÍMÉ COMPOSER VI 0 (CoV 20-21/64); PROJECT FIRESTAHT (CoV 10/64), OUEST FÓR THE TIME 
&RD (CoV 8/A), QUECTOMANW (&V3/A), RAILROAD TYCOON (CoV 17/A), REVS (CoV 9/+41; RICK DANGEROUS (CoV 5/64); ROBIN OF SHERWOOD 
^ 4) ú < S?o. , ,of 4, íckr5SPÍF.5í NG r^ R Á CoV 3/641 ( CoV S/6 4 ); RÓZSASZÍN PÁRDUC (CoV 12/t 4); RUGBY MANAGER (CoV 19/64), SECOND 
.*P?Y.^?'_ 21 / ^):PJ CRET OF MONKEY ISLAND (CoV 15/A). SECRET OF SILVER BLADES (CoV 16/64), SHADOW OF THE BEAST (CoV 5/A) 

s| LKWORM (CoV 6/ A ), SlM CITY (CoV 6/A), (CoV 8/A). (CoV 19/64), SKATE ROCK (CoV 19/64); SNOWSTRIKE 
SPACE ACE (CoV 7/A); SPÁCE QUEST 2 (CoV 4/A). SPEEDBALL 2 (CoV 18/64.A). SPIKY HAROLD 2 

CC. A (V. .'--'A-- '■ VS SPY 3 < CoV 13/t 4 )- (CoV 17/t4); STARLfTE 1. (CoV 17/t4). STARSHIP ANDROMEDA (CoV 18/64 

,? ER , <C °Y <CoV 7/64> - STRIDER (CoV 5/64), STARGLIDER (CoV 10/64); STORM ACROSS EUROPE (CoV 18/64) SUNNV 
(Co)/ 12/64». (CoV 20-21/64); SUPERCARS (CoV 20-21/64), SUpREMACY (CoV 14/A), SÚSU A SÁRKÁNY (CoV 10/64) 

ROBINSON (CoV 19/64Í SWORD OF ARAGON (CoV 13/A); SZÖKÉS A VAR"'- —- ---- ' 

^CoV 11/64). TERRAMEX (CoV 3/64); THE TEST OF HERO (CoV 18/*4); 


SHINOBI (CoV 6/64); SHOGUN (CoV 6/A); L _ 
(CoV 6/64), SOUNDTRACKER V2 3 (CoV 1-3/A); 
teoV 14/ 1 4), SPY VS SPY (CoV 18/64.t4); SPY 

Steel thun--- —-- 


ROBIN------ __ 

(CoV 11/64), TERRAMEX (CoV 3/64), THE TEST OF HERO (Co) 
TIMES OF LŐRE (CoV 16/64,A). TITKOS ÜGYNÖK (CoV 18/t4); 
14/14); TŰBE RUNNER (CoV 16/* 4). TURBO OUTRUN (CoV 6/6 

(CoV 10/64. 1 41; UJ VADNYUGAT 2 (CoV 11/64.4.. 

19/64); ÜSS JÓHN YOUNG (CoV 12/40; ÚNDURUX 


(CoV 18/64); 
SHINE (CoV 
SWISS FAMILY 


TÓM 



(CoV 6/64); TUSKER 

(CoV 11 /64, 1 4). UNINVITEO (CoV 12/64.., 

./.VÍri'.e-ErrS.T; \rz„- T "X-V/ UNDURUXU a KIRÁLY (CoV 16/641; VOYAGER (CoV 4/A). WARGAME CONSTRUCTION KIT (CoV 16/64); 1 

3/84) ' tCoV ia Á ; WAST ELAN0 (CoV 13/64). WATERLOO (CoV 3/A); WILLOW PATTERN (CoV 6/64). WINDWALKER (CoV 15/64 A) 
WORLD SOCCER (CoV 18/64); X-COPY (CoV 3/A); X-THE ADVENTURE (CoV 5/64); XENOMORPH (CoV 17/64.A). ZAK McKRACKEN (CoV 19/64 A) 


(CoV 13/64,A); UNTOUCHABLES (CoV 7/64). USÁGI 
GER (CoV 4/A). WARGAME CONSTRUCTION KIT (CoV 


16/64); WAF 


Public Oomaln (nem copyrlghtos) Amiga 
software-ek, úgymint: 

— demok 
— alideahowk 
— muslc dlakek 
— lemezes újságok 

a legnagyobb választékból megrendel¬ 
hetők. Válaszboríték és bélyeg ellenében 
természetesen listát küldünk. 


TRISTAR & RED SECTOR 

Letét 103. 
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1399 
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GameShift 


ina vaLuiu lra|i()Aliui( hjnJrtÓMick, 
■u|j<*.ho*y kHM-aijaipuikliao 5JC 


• ptfluor&v'tvmtTictü 

- (diiftmlka prR. k-lrén/unirnnó 
-humor 

-rock-rtxrv 

■ Altaga é» PC ómertetö 

- új programok brmuialáui 

- rfjy programi* Iclréu 

- (vMfuvfr 

- f untAi/UiLUi tw jvc Ila 


I jrt ii uiiormAr nMiilmi/l cgyrllcn hixxili intyf lt nA knc/jutllL i 
OAMKS} f!Ff ívociIozza, melynek &ri kmezttl ejiyQU 70 H Ennyiért - 
bi lo/imoloil a lemez Arát - nem sok OjUgcK kiplutiz-. 

•gy jó hír i Disgn6yokiiiuLi A OS hiniiitliX, \ nrgyctlik wAiiis mii/ u - 

zdiAn is lui|)lMi6l4nx! 

Ilii érdekei. írj m Commodore I ulijilonoiok iv»t Ali KíVc elmére, i 
Bp 1046.Ügctdu 20 ,-Iki. 
v^yi. 

Kftp 1046.1la üó u^-8ÁllAlAnoá Mrtvcltjdéü Kto^ootba. 


tgfuüi) kö/Jtink C64-n oiviiétfikMl nmit 
fink tonctcbU írkó/U'mk nuiuScn kOWCU 
leli Ai, íWTjertccd, demo. ncxvelU, cgyiz^val 
tonhal tzAmoi. CóAiunibAii sok oiindcn 


»[XTcmmo/iilccItfukj Uiy.mü.) 

• demo (imxnd^k 6s ir/lkdddk) 
•Imik segluégek 

- 0c6k6kt poke-ok 
katalógus a/, étidig megjelent 
pr ifgj ont! e (raKikr ói 

CIBk iwncrtcló 

• és még sok egyéb érd e k es ség- 


Várjuk leveleiteket! 

















